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Campus Ar 

Profi-Grafik mit Fantasie 

-4 5 •‘V - 

Viele Software-Entwickler haben sich die grafischen Fähigkeiten des Atari ST 
zunutze gemacht und hervorragende Mal- und Zeichenprogramme entwickelt. 

Campus Art, ein Software-Paket aus Deutschland, macht schon seit einiger Zeit 

von sich reden. 
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C ampus Art richtet sich an Be- 
nutzer, die sich in Zusammen- 
arbeit mit Ihrem Computer ein 
reiches Experimentierfeld im grafi- 
schen Bereich eröffnen wollen. Mit 
dem Begriff Rough beschreibt der De- 
signer eine Zeichentechnik der moder- 
nen Grafik, bei der der Zeichner mit 
Kreide, Farbstiften und diffusen Über- 
gängen arbeitet. Diese Technik erlaubt 
vor allem die schnelle Darstellung tech- 
nischer Objekte. Campus Art richtet 
sich sowohl an interessierte Amateure 
wie an Profis. Die Entwickler des Pro- 
gramms versprechen, daß sich, mit ei- 
nem bißchen praktischen Mitdenken, 
der Umgang mit dem Programm 
schnell erlernen läßt. Neben der Reali- 
sierung von wirklich ansprechenden 
Grafiken ist die Hauptaufgabe des Pro- 
gramms die Simulation der in der Na- 
tur auftretenden Lichtspiele, Schatten 
und Reflexe. Unter Anwendung der 
Möglichkeiten von Campus Art kann 
man sich einen Einblick in das Licht- 
spiel der Natur verschaffen Das Pro- 
gramm — so betont der Hersteller — 
wurde in Zusammenarbeit mit einem 
professionellen Designer entwickelt. 

Zu Campus Art gehört neben der Pro- 
grammdiskette ein 76seitiges, deutsch- 
sprachiges Manual, das kaum Fragen 
bezüglich der Bedienung des Pro- 
grammsoffenläßt. Eigene Übungskapi- 
tel sollen über die ersten Klippen hin- 
weghelfen 

Campus Art arbeitet nur unter der 
niedrigen Auflösung des ST und muß 
deshalb entweder mit einem Farbmo- 
nitor, oder in Verbindung mit einem 
HF -Modulator betrieben werden. An- 
sonsten läuft das Programm unter je- 
der ST-Konfiguration 
Die Zahl der später aufzunehmenden 
Bilder ist aber abhängig vom freien 
Arbeitsspeicher. 

Läuft nur in niedriger Auflösung 

Künstlerische Arbeit mit Campus Art 
wird durch den nach dem Laden er- 
scheinenden Arbeitsbildschirm ange- 
nehm motiviert. Die anwählbaren 
Werkzeugsymbole sind in ihrer Aussa- 
ge eindeutig und zudem grafisch sehr 
schön gestaltet. Etwa in der Mitte des 
Bildschirms wählt der Benutzer durch 
einen Mausklick aus den dort erschei- 
nenden Papierblättern aus. Diese Blät- 
ter stellten jeweils ein eigenes Bild dar. 
Je nach freiem Arbeitsspeicher können 
auch mehrere Bilder verwaltet werden 


Besitzt der Anwender einen „kleinen" 
520 ST mit 512 KByte Arbeitsspeicher, 
kann leider nur ein einziges Bild in den 
Arbeitsspeicher des ST gebracht wer- 
den. Ein Bild wird durch einen Klick 
auf die linke Maustaste aktiviert. 

Ist ein Bild aktiviert, wird der Bild- 
schirm gelöscht und das aktuelle Blatt 
nimmt den gesamten Bildschirm ein. 
Je nach gewähltem Werkzeug kann die 
Arbeit beginnen. Mit einem Klick auf 
die rechte Maustaste gelangt der Be- 
nutzer wieder zurück zum Auswahl- 
Bildschirm. Jetzt zeigt sich die zuvor 
erstellte Grafik als erstes Blatt auf ei- 
nem Papierstapel. Ist mehr alsein Bild 
in Bearbeitung, so liegen die nicht akti- 
vierten Bilder nacheinander auf dem 
Stapel. Sie können sehr bequem wie- 
der aktuell gemacht werden. 

Zu Beginn eines Arbeitsgangs wählt 
der Benutzer durch einen Mausklick 
eines der auf dem rechten Rand des 
Bildschirms gezeigten Symbole aus. 
Wird der Zirkel angeklickt und wech- 
selt auf den Arbeits-Screen, so lassen 
sich problemlos Kreise und Kreisbögen 
erstellen. Ein Klick auf eine Schablone 
verschafft dem Grafiker alle Tools zum 
Zeichnen von Ellipsen und Ellipsenseg- 
menten. Das Zeichnen von gekrümm- 
ten Linien ist hier ebenso anwählbar 
wie eine Funktion zur Erstellung von 
Figuren mit scharfen Außenkanten. 
Jedes gute Grafikprogramm besitzt ei- 
ne Funktion zur Einbindung von Text- 
teilen in ein Bild. 


Oberfläche 


Texteinbindung möglich 

So verfügt auch Campus Art über eine 
entsprechende Funktion. Wird das 
Symbol Text angeklickt und ein Bild 
zur Bearbeitung ausgewählt, kann ganz 
normal mit der Tastatur Text in das 
Bild gebracht werden. Return schließt 
die Texteingabe ab und der Benutzer 
befindet sich wieder im Auswahl-Bild- 
schirm. Das Symbol Richtungspfeil 
markiert eine ganz bestimmte Stelle im 
Bild und das Symbol Bewegungspfeil 
bewegt oder verschiebt ein Objekt. Die 
ursprünglichste Funktion eines Malpro- 
gramms, das Freihandzeichnen, wurde 
natürlich auch bei diesem Programm 
nicht vergessen. Hier werden mit der 
ausgewählten Schriftfarbe und der 
Strichdicke alle Zeichnungen ohne 
Hilfsfunktionen von Campus Art vom 
Benutzer verlangt Am rechten Rand 
des Screens befindet sich eine anseh- 
liche Anzahl von verschiedenen Zei- 
chenstiften. 

Das Programm bietet dem Computer- 
Grafiker sehr moderne Gestaltungsmit- 
tel an. Wird das Symbol Pinsel akti- 
viert, ist das Zeichnen von weißen Li- 
nien zur Schaffung unterschiedlicher 
Schattierungen und Lichtreflexe mög- 
lich. Die Pinseldicke wird durch die 


5 


1 


SOFTWARE 


Zeitdauer beim Drücken der linken 
Maustaste bestimmt. Die auf dem lin- 
ken Bildschirmrand dargestellte Kreide 
dient der Realisation von Abstufun- 
gen. 

Abstufungen in Bildern 

Diese Funktion ist noch am ehesten 
mit der in anderen Grafikprogrammen 
vorhandenen Funktion Spray zu ver- 
gleichen. Die Funktion breiter Stift 
arbeitet mit allen anderen Funktionen 
von Camps Art zusammen und ermög- 
licht dem Grafiker, unter anderem 
durch mehrmaliges Übermalen, ein Ab- 
dunkeln der Linie. Mit mittelstarker 
Stift erreicht der Benutzer eine Art 
Bleistift und mit feiner Stift kann der 
Künstler auf einen Kugelschreiber zu- 
greifen. Dieser läßt sich nur mit 
schwarzer Farbe bedienen. Zudem ste- 
hen noch Buntstifte zur Verfügung, de- 
ren Farben aus der am Bildschirm 
gezeigten Farbpalette ausgewählt wer- 
den. 

Farbenwahl durch Mausklick 

Am unteren Rand des Auswahl -Screens 
sind zwölf Symbole anwählbar Das 
Symbol Fotokopierer kopiert Teile ei- 
ner Zeichnung oder ganze Bilder. Mit 
Arbeitsmaske können Teile eines Bil- 
des gelöscht werden. Mit Schere und 
Klebepistole lassen sich ausgeschnit- 
tene Bildteile leicht kopieren. Eine 
weitere Hilfe beim Löschen von nicht 
mehr benötigten Textzeilen ist das 
Symbol Messer. Bilder werden ver- 
schoben oder durch Anklicken des Pa- 
pierkorbs verworfen. 

Eine ganz besonders nützliche Funktion 
erreicht der Benutzer durch einen 
Klick auf das Symbol eines recht klug 
aussehenden Herrn mit Brille. Ist diese 
Funktion aktiviert, bewergen sich die 
Lippen des unbekannten Helfers und 
ein Hilfstext erscheint auf dem Screen, 
der Informationen über derzeit be- 
nutzte Werkzeuge und Strichdicken 
ausgibt. Die obligatorische Lupen- 
Funktion fehlt auch bei Campus Art 
nicht. Bei Verwendung dieser Funk- 
tion kann ein Ausschnitt verändert 
werden, was ein differenziertes Er- 
stellen von Bildern ermöglicht. 

Ausschnitte verändern 

Klickt der Grafiker auf das Symbol 
Menüfeld, steht ihm eine GEM-Menü- 


leiste zur Verfügung. Auf dieser Menü- 
leiste sind verschiedene, wichtige Funk- 
tionen verfügbar. Unter dem Menü- 
punkt Bilder werden erstellte Grafiken 
geladen und abgespeichert. Der An- 
wender findet hier eine Auswahl der 
gebräuchlichsten, auf dem Atari ST 
bekannten Bildformate. 

Vom Bildformat Neochrom über Degas 
bis hin zu Art Director ist hier für je- 
den Grafik-Fan sein gewünschtes Bild- 
format dabei. Unter dem Menüpunkt 
Bilder wird das Programm nach einer 


jekte zu definieren. Campus Art ver- 
waltet dreidimensionale Objekte. 
Wählt der Benutzer ein auf dem unte- 
ren Bildschirm dargestelltes Symbol, 
erscheint ein dreidimensionaler Körper 
auf dem Arbeits-Bildschirm. Dieser 
kann mit einer Box und einer Reihe 
von Symbolen für die benötigten Be- 
wegungen über den Screen verschoben 
werden. Das Programm bietet dem 
Grafiker unter anderem die Möglich- 
keiten , Graf i ken zu drehen , zu rotieren , 
zu stauchen oder den Abstand zum Be- 



Sicherheitsabfrage beendet und der Be- 
nutzer befindet sich wieder im Desk- 
top. 

Der Menüpunkt Palette bietet Funktio- 
nen zum Verändern und Einstellen der 
normalen Farbauswahl. Campus Art 
kann acht Grundfarben aus einer Palet- 
te von 16 denkbaren Farben verarbei- 
ten. Der Künstler hat die Möglichkeit, 
zwischen einer logischen und einer 
klassischen Palette auszuwählen. Dies 
geschieht wie immer mit einem Maus- 
klick. Durch einen Klick auf die Optio- 
nen Heller/Dunkler wird die Palette 
schrittweise aufgehellt oder verdunkelt. 
Farbpaletten können abgespeichert 
und später wieder geladen werden. 

Dies bedeutet eine zusätzliche Motiva- 
tion für den Grafiker, sich immer wie- 
der neue Paletten für verschiedene Pro- 


trachter zu verändern. 

Grafikobjekte können abgespeichert 
und später unter dem GEM Menü wie- 
der geladen werden. Befindet sich ein 
Objekt in Bearbeitung, so kann durch 
Klick auf + das nächste geladene Ob- 
jekt bearbeitet werden. Mit einem 
Mausklick auf - gelangt der Benutzer 
wieder zum vorherigen Objekt zurück. 
Mit dem Darstellen und Erstellen von 
Objekten werden dem Grafiker wir- 
kungsvolle Werkzeuge zur variablen 
grafischen Gestaltung zur Verfügung 
gestellt. 

Campus Art bietet noch eine ganz be- 
sondere Art von Hilfe. Der Menüpunkt 
Übungen zeigt den kompletten Ent- 
stehungsgang eines Bildes. 

Das Programm kennt eine Reihe von 
Tastaturkommandos, die vor allem für 
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Geübte von Vorteil sind, da diese den 
Umgang mit der Maus sparen. 

Die Tastaturkommandos werden alle 
in Verbindung mit der Shift- oder Al- 
ternate-Taste des Atari ST aufgerufen. 
Weiterhin bietet Campus Art die ge- 
bräuchlichsten Funktionen auf den 
zehn Funktionstasten des ST. 

Bevor der Grafiker sein Kunstwerk zu 
Papier bringen kann, muß ein Drucker- 
treiber installiert werden. Dies muß 
vor dem Programmlauf geschehen. Ist 
der richtige Druckertreiber installiert, 
kann der Ausdruck durch die Betäti- 
gung von Alternate+Help gestartet 
werden. Der Vertreiber bietet lediglich 
zwei Druckertreiber an. Treiber für 
Drucker-Klassiker wie EPSON und 
Kompatible oder NEC CP6 fehlen 
leider unter den angebotenen Drucker- 
treibern. 

Zuwenig Druckertreiber 

Die beschränkte Anzahl der auf Dis- 
kette verfügbaren Druckertreiber ist 
wohl Ursache dafür, daß ein wirklich 
befriedigendes Druckergebnis ohnehin 
nur von einem farbfähigen Drucker ge- 
liefert werden kann. Zumindest der 
NEC CP6 ist aber farbfähig und eine 
vernünftige Druckertreiber-Software 
wird deshalb vermißt. 

Campus Art bietet ein weites Experi- 
mentierfeld. Das Manual der Software 


ist sehr übersichtlich und offeriert ne- 
ben einer grundsätzlichen Einführung 
in die Materie einen großen Übungs- 
teil, der auch bei Grafik-Laien kaum 
Fragen pffenläßt. Die Bedienung des 
Programms ist leicht zu erlernen und 
die grafische Oberfläche des gesam- 
ten Programms macht einen fantasie- 


vollen, dennoch ordentlichen Eindruck. 
Während des gesamten Programmlaufs 
merkt der Anwender, daß dem Pro- 
gramm ein professioneller Designer Pa- 
te gestanden hat. Für Grafik-Freaks ist 
dieses Programm sicher eine erfrischen- 
de Alternative zu vergleichbaren Pro- 
grammen. • d.k. 


PRINtl® IECHNIK 

mm «c mu t rt ? w tmu 


PRINT TECHNIK UNIVERSAL ST-Scanner 

Print Technik hat einen eigenen Rachbett 
DIN-A4-Scanner entwickelt DM 1.498,- 

Fakten: 

Oer Scanner kann gleichzeitig als BilderlassungLgerät. Kopierer und Drucker ein- 
gesetzt werden Die Druckdichte ist 8 Punkte/mm oder 200 Punkte/Zoll LAuft in 
allen ATARI ST-Biidschrmauflösungen Im Scannerbetneb können DiN- 
A4- Vortagen mit einer Auflösung von 200 Punkten pro Zoll erfaft werden. Die Bikl- 
ertassuog dauert nur 10 Sek Ausschnittvergrößerungen und Speichern der Bilder 
in nahezu jedem Format ist selbstverständlich. Ober GDOS-Treiber ist Thermo- 
druck über alle entsprechenden Programme, wie Timeworks, GEM-Paint. GEM- 
Draw usw, möglich. Der Scanner wird komplett mit Software dem DTP-Programm 
TIMEWORKS geliefert. 

NEU !!! DM 2S9Br 

PRINT TECHNIK PROFESSIONAL SCANNER 

300 dpi NUR Scanner m»i extrem hoher Auflösung und direct dpi transfer für 300 
dpi Laserdrucker Software entspricht sonst der des Universal Scanners. Reine 
Profianwendung (z.R OCR-Soft). 

OCR SOFTWARE DM 698,- 

VIDEO DIGITIZER PRO 8805 

Auflösung bis zu 1024 x 512 ♦ 128 grau Langsamer hochauf- nt - - OQ 
lösender Digitizer für professionelle Anwendung UM 430 ,- 

VIDEO DIGITIZER REALTIZER 

Schneller Digitizer für 320 x 200 und 640 x 400 unterstützend DM 248,- 
(Beide Digitizer unterstützen alle gängigen Zeichenformate und Desktop Publi- 
sher und verfügen über ein Tool zum Varindern des Bildes. Kompatibel mit s/w 
und Colorkamera sowie VCR.) 

VIDEO-TEXT-EMPFANGS-MODUL 

Dieses Modul erlaubt in Varbmdung mit der Software den VIDEO TEXT Ihres 
Fernsehers oder VCR's auf dem Bildschirm des ATARI darzustellen, auszu- 
drucken und abzuspe*chern. Empfingt alte Programme. n __ _ OQ 

auch Sky Channel und Kabelprogramme UM J3Ö,- 


SPEICHERSCOPE 


DM 898,- 


KOMPL. METEO-SAT EMPFANGSANLAGE DM 3.498,- 


Bcnclux: 010-4507696 / NI: 079 412563 
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Enter SP 601 
Roland DXY 980 


ZEICHEN - 
KÜNSTLER 


In der Vergangenheit beurteilte der Adressat die Handschrift 
eines Absenders. Im Zeitalter der EDV trägt das 
präsentierte Schriftstück oder die erstellte Grafik die Handschrift 
des ausgebenden Peripheriegerätes. Der Einsatz eines 
Plotters ist hierbei Garant für die optimale 
Ausgabe von Zeichnungen und Grafiken. Zwei Plotter der 
mittleren Preisklasse haben wir für Sie getestet 
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D ie Ausgabe-Peripherie der 
EDV ist primär verantwortlich 
für die Qualität der Erzeug- 
nisse. Das Resultat in Händen des 
Kunden zählt. Der Weg der Entste- 
hung ist allerdings für einen Kunden 
kaum nachvollziehbar. Ein mit einem 
Neun-Nadel-Drucker ausgegebener 
Brief zeigt ein schlechtes Druckbild, 
egal ob dieser Brief auf einer Cray 2 
oder einem Commodore 64 geschrie- 
ben wurde. 

Zeichnungen und Grafiken lassen 
sich in guter Qualität nur mit einem 
Plotter erstellen. In einer Zeit, in der 
der Entwurf von Grafiken nicht mehr 
Domäne von Spezialisten, sondern 
Dank leistungsfähiger Software jedem 
Anwender möglich ist, wird auch der 
Plotter eine größere Verbreitung er- 
langen. Zu diesem Zweck stellen wir 
ihnen zwei Plotter vor, die durch ein gu- 
tes Preis-/Leistungsverhältnis über- 
zeugen. Ihr Einsatzgebiet liegt in er- 
ster Linie im Bürobereich. Über- 
sichtspläne, Statistiken und Ge- 
schäftsgrafiken sind der Maßstab, an 
dem sie gemessen wurden. Professio- 
nellen Anwendungen von Architek- 
ten oder Konstrukteuren reicht selten 
das von unseren Testgeräten unter- 
stützte DINA3-Format. 

Ein von anderer Hardware gewohnter 
Vergleichstest ist bei den von uns vor- 
gestellten Plottern nahezu unmöglich. 
Zu viele externe Komponenten 
beeinflussen die Qualität der erzielba- 
ren Resultate. So ist das Ergebnis ab- 
hängig von einer optimalen Anpas- 
sung, von Zeichengeschwindigkeit, 
Papierqualität und den verwendeten 
Zeichenstiften. Bauartbedingt sind 
die beiden Plotter nicht mit Stiften 
desgleichen Herstellers zu bestücken, 
so daß ein objektiver Leistungsver- 
gleich in gewohnter Manier nicht 
möglich ist. 

Anhand unserer Testberichte sollte es 
Ihnen trotzdem möglich sein, den für 
ihre Anwendung geeigneten Plotter- 
typ zu finden. 


Gemeinsamkeiten 


Im Test befanden sich mit dem Enter 
SP 601 ein preisgünstiger Reibungs- 
plotter, dessen Pen-Karussell sechs 
Stifte aufnehmen kann. Der Spezies 
der Flachbettplotter zuzuordnen ist 
der Roland DXY-980, der acht Stifte 
bereitstellt. 


Die Herstellung einer Verbindung 
zwischen Plotter und Computer ist 
nicht schwer. Beide Plotter stellen lo- 
benswerter Weise sowohl eine paralle- 
le Centronics- als auch eine serielle 
RS-232-Schnittstelle zur Verfügung. 
In Abhängigkeit von den Hardware- 
Möglichkeiten des Computers und 
den Anforderungen der Software ist 
eine passende Schnittstelle und ein 
entsprechender Gerätetreiber zu wäh- 
len. Aus der Sicht des Einsteigers ist 
die parallele Schnittstelle einfacher zu 
handhaben, da hierbei keinerlei Pro- 
tokollvereinbarungen zu treffen sind. 
Ähnlich dem, vom U mgang mit Druk- 
kem gewohnten, Escape-Code exi- 
stiert auch bei Plottern eine eigene 
Programmiersprache. Als Standard 
hat sich die von Hewlett Packard defi- 
nierte Sprache HP-GL (Hewlett 
Packard Graphic Language) durchge- 
setzt. HP-GL-Modus wird von beiden 
Plottern neben einer firmeneigenen 
Programmiersprache unterstützt. 

Der Grad der Implementierung von 
HP-GL ist allerdings unterschiedlich. 
So ist zum Beispiel der Enter SP 601 
nicht in der Lage, die serielle Schnitt- 
stelle bidirektional zu nutzen. Der 
Flachbettplotter unterstützt HP-GL- 
Befehle, die eine Abfrage der aktuel- 
len Stiftposition oder der verwendeten 
Farbe gestatten. Somit ist dieser Plot- 
ter mit Abstrichen auch als Digitali- 
siergerät zu gebrauchen. 

Ihr Können demonstrieren die Plotter 
auch ohne Verbindung zum Compu- 
ter. ln einem ROM abgespeicherte 
Demonstrationszeichnungen werden 
auf Knopfdruck geplottet. 

So präsentiert sich der Enter nach 
Betätigung seiner DEMO-Taste. 



Der Enter SP 60 1 ist der preiswertere. 
Für weniger als 2.000 Mark erhält der 

Der Enter SP 601 


Käufer einen Reibungsplotter, der 
Zeichnungen bis zum Format DIN A3 
erstellt. 

Ein Reibungsplotter bewegt ähnlich 
einem Trommelplotter den Zeichen- 
stift in X-Richtung und das Papier in Y- 
Richtung. Der Papiertransport erfolgt 
durch gegenläufige, am rechten und 
linken Papierrand angeordnete Gum- 
mirollen. Um die Reibung zu erhö- 
hen, sind diese Rollen mit feinem 
Sand durchsetzt. Das Papier wird nicht 
beschädigt. 

Vor einer Verbindung mit dem Com- 
puter sollte die Mechanik des Plotters 
an Hand eines Demoausdrucks über- 
prüft werden. Sechs Zeichenstifte sind 
in das Stift-Karussell einzusetzen, ein 
Blatt Zeichenpapier einzulegen und 
die Demo-Taste zu betätigen. 
Während der Plotter arbeitet, fürchtet 
der Besitzer um seine Investition. 
Lautes Rattern, Klicken und Kläcken 
erinnern eher an einen betagten Fern- 
schreiber als an einen Plotter. Allen 
Befürchtungen zum Trotz beendet der 
Enter seine Aufgabe zufriedenstel- 
lend. Das fertige Resultat erlaubt erste 
Schlüsse auf die Leistungsfähigkeit 
dieses Gerätes. 

Wird der Enter über die Centronics- 
Schnittstelle mit dem Computer ver- 
bunden, so sind von den acht von 
außen leicht zugänglichen DlP-Schal- 
tern nur drei zu beachten. Die Ein- 
stellung des verwendeten Papierfor- 
mates und die Auswahl zwischen zwei 


DRAUN BY 

SUEET-P SP600/601 
CALL (619) 450-0601 


SALES 
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implementierten Plottersprachen ist 
mittels dieser DIP-Schalter zu wühlen. 
Das Handbuch zum Enter SP 601 er- 
läutert den Vorgang der Installation 
gut, ist allerdings nur in englischer 
Sprache zu bekommen. 

Die Auswahl eines entsprechenden 
Gerätetreibers ist bei den meisten 
Software-Paketen ebenfalls kein Pro- 
blem. Sollte der Enter nicht im Aus- 
wahlmenü enthalten sein, so ist der 
Treiber für den HP 7470 mit der Op- 
tion „sechs Stifte“ zu installieren. Der 
DIP-Schalter Nummer drei ist hierbei 
auf OFF zu stellen, um dem Plotter 
mitzuteilen, daß ein Hew lett-Packard- 
kompatibler Treiber installiert wurde. 
DerEnterSP601 benötigt von denge- 
lesteten Plottern den meisten Raum. 
Auf beiden Längsseiten muß das Zei- 
chenpapier ungehindert durchzu- 
schieben sein. Unglücklich ist daher 
die Plazierung der Kabelbuchsen an 
der Rückseite des Gerätes. Hierdurch 
ist ein sorgfältiges Verlegen und Befe- 
stigen dcrZuleitungen erschwert. Der 
Ente hat ein im Gehäuse integrier- 
tes Netzteil. Die Sicherung befindet 
sich ebenfalls an der Rückseite des 
Gehäuses. 

Neben dem Netzschalter und der be- 
schriebenen Demo-Taste sind zwei 
weitere Funktionen über Tastendruck 
wählbar. Ein Druck auf die Pause-Ta- 
ste unterbricht die Arbeit des Plotters 
ohne Datenverlust, ln Verbindung 
mit der Pen-Taste lassen sich zum Bei- 
spiel Stifte während des Plotvorgangs 
auslauschen. So ist es möglich, mehr 
als die im Karussell untergebrachten 
sechs Stifte in einem .Arbeitsgang zu 
nutzen. Ein weiterer Druck auf die 
Pause-Taste veranlaßt den Plotter, mit 
seiner Arbeit fortzufahren. Sollte das 
Resultat nicht den Wünschen des An- 
wenders entsprechen, so kann eine 
Zeichnung mehrmals übereinander 
gezeichnet werden. Derdurch mecha- 
nische Unzulänglichkeiten des Plot- 
ters verursacht Versatz, in Prospekten 
als Wiederholgenauigkeit bezeichnet, 
bleibt dabei in tolerierbaren Grenzen. 
Zu Beginn unseres Testes waren wir 
geneigt, den Enter SP 601 eher als 
Spielzeug zu betrachten. Neben dem 
äußerst günstigen Preis lührte auch 
die laut klappernde Mechanik zu die- 
sem Trugschluß. Bei einer guten Ab- 
stimmung von Papier und Zeichenstif- 
ten lassen sich mit dem Enter jedoch 
gute Ergebnisse erzielen. 

Anwender, die einen Plotter nur gele- 
gentlich einsetzen, erhalten mit dem 
Enter ein solides Peripheriegerät zu 





einem vernünftigen Preis. 

Der Roland DXY 980 ist ein Flach- 
bettplotter. Sein Preis liegt zirka 1.500 
Mark über dem des Enter. Bei einem 
Plotter dieser Spezies wird der Zei- 
chenstift von zwei Schrittmotoren in 
X- und Y-Richtung positioniert. Das 
Papier ist fest auf einem Zeichenbrett 
fixiert. Bei dem Testgerät wird dies 
durch eine elektrostatische Papier- 
halterung ermöglicht. Auf einem 
Schreibtisch horizontal plaziert, 
nimmt der Plotter nur geringfügig 
mehr Fläche in Anspruch als das von 
ihm verarbeitete DIN A3-Papier. Mit- 
tels eines ausklappbaren Standfußes 
kann er zudem senkrecht aufgestellt 
werden. Selbst ein Aufhängen an der 
Wand ist möglich. 

Bei dem Flachbettplotter erfolgt die 
Stromversorgung über ein externes 
Netzteil. Alle Zuleitungen sind so an- 
geordnet, daß es nicht zu Behinderun- 
gen kommt. Die Grundeinstellung 
erfolgt über von außen gut zugäng- 
liche DIP-Schalter. Dem Plotter liegt 
umfangreiche englische Dokumenta- 
tion bei. 

Roland DXY 980 

Auch der Roland-Plotter sollte vor 
einer Verbindung mit dem Computer 
einen Selbsltest durchlaufen. Nach 
Einsetzen der acht Stifte und der Be- 
festigung des Zeichenpapiers wird der 
Plotter mit gedrückter Enter-Taste an- 
geschaltet. Es zeigt sich, das das inte- 
grierte Demo bedeutend umfangrei- 
cher ist als das des Enter SP 601. 

Wird der Plotter mit einem Computer 
verbunden, sind ein paar Systempara- 
meter über DI P-Schallcrcinzustellen. 
Neben der Auswahl einer Program- 
miersprache müssen die Größe des 
verwendeten Papiers und die benutzte 
Schnittstelle definiert werden. Ähn- 
lich dem Drucker, stellt dieser Plotter 
auch verschiedene landerspezifische 
Zcichensätze zur Verfügung, die 
ebenfalls über DIP-Schalter ausge- 
wählt werden können. Ein Schalter 
mit der Bezeichnung Autoscale sorgt 
für eine automatische Anpassung des 
Zeichenmaßstabes. 

Zur direkten Kommunikation mit sei- 


Die A lisch lull buchsen des Enter SP 601 
an der Rückseite des Gerätes. 

nem Benutzer stellt dieser Plotter im 
Gegensatz zum Enter SP 601 ein kom- 
fortables Bedienungspanel zur Verfü- 
gung. Neben einer optischen Anzeige 
der aktuellen X- und Y-Koordinaten 
des Zeichenstiftes können auf Tasten- 
druck weitere umfangreiche Einga- 
ben getätigt werden. 

Beispielsweise ist es möglich, den 
Plotter zum Drucker zu degradieren. 
Zum einen können so Programm- 
Listings ausgedruckt werden, zum 
anderen schaltet der Plotter nach Start 
eines Programms in einen Protokoll- 
Modus. 

Zu Teslzwecken oder bei Schnittstel- 
len-Problemen werden alle dem Plot- 
ter übermittelten Zeichen und Steuer- 
sequenzen aasgegeben. Wird die Ar- 
beit des Plotters durch Betätigen der 
Pause-Taste unterbrochen, so kann die 
Zeichengeschwindigkeit innerhalb ei- 
nes Zeichenvorganges geändert wer- 
den. Über Cursortasten ist der Zei- 
chenstift des Roland-Plotters auch ma- 
nuell zu bewegen. Der Zeichenstift 
läßt sich an jeder Stelle heben oder 
senken. 

Spezielle Anwendungen unterstützt 
eine achtpoligc Buchse an der Rück- 
seite des Gerätes. Dieser Anschluß 
bietet einen direkten Zugriff auf die 
Schrittmotoren des Plotters. Es könn- 
ten hierzum Beispiel Meßgeräte ange- 
paßt werden, die den Plotter zum Pro- 
tokollieren von Meßdaten nutzen., 
Die Verfügbarkeit von Zeichenstiften 
unterschiedlichster Beschaffenheit 
wie wasserlösliche Filz- und Kugelmi- 
nen, Keramikstifte, Tuschestifte und 
spezielle Folienstifte sorgen auf ent- 
sprechenden Zeichenmedien für ein 
breites Einsatzgebiet. 


Fazit 


Die beiden von uns getesteten Plotter 
haben wenig Gemeinsamkeiten. 
Dem Enter SP 601 fehlt es an jegli- 
chem Bedienkomfort. Er ist in der La- 
ge, saubere Grafiken und Zeichnun- 
gen in mehreren Farben zu erzeugen. 
Wichtige Funktionen wie eine Anpas- 
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sung der Zeichengcschwindigkcit an 
verwendete Zeichenstifte werden von 
ihm jedoch nicht unterstützt. Sein 
Einsatzgebiet ist daher eingeschränkt. 
Anwendern, die häufig einen Plotter 
brauchen, reprofähige Vorlagen benö- 
tigen und auf diversen Papieren mit 
unterschiedlichen Zeichenstiften ar- 
beiten müssen, sei ein Plotter vom Typ 
des Roland DYY 980 empfohlen. 
Zumal die Arbeit mit einem Plotter 
nicht billig ist. Die Preisspanne bei ge- 
bräuchlichen Zeichenpapieren liegt 
zwischen 30 Pfennig und vier Mark je 
DIN A3-Blatt. Ein Ansatz von 80 
Pfennig pro Blatt ist für eine Kalkula- 
tion angemessen. Zeichenstifte ko- 
sten je nach Hersteller und Stifttyp 
zwischen neun und 15 Mark und hal- 
ten nicht lange. Nach 1000 Metern 
Zeichenleistung sind sie in der Regel 
erschöpft. Einige Stifte sind mit nor- 
maler Tinte solange nachfüllbar, bis 
die Stiflspitze abgenutzt ist. Damit er- 
reichen die laufenden Kosten, bei 
durchschnittlicher Ausnutzung, in- 
nerhalb eines Jahres leicht den An- 
schaffungspreis des Plotters. Der 
Preisunterschied zwischen beiden 
Plottern ist also bei häufiger Anwen- 
dung kein gewichtiger Aspekt LS 

WeiterfBhrende Literatur: 

Gerd Limmer 

Das Plotter Buch 

Verlag Markt & Technik. 

ISBN 3-89080-178-6. 

74 Mark. 

Bezugsquelle für beide Geräte: 

Firma Neumüller Datentechnik 
Eschenstr. 2 
8028 Tauflurchen 
Tel. 089/612080 


Die Verwendung der verfügbaren Zeichenitif te bei verschiedenen Papicrarten: 


Papierart und 
Schr»b > \ > Verwendungs • 
Stift -Art urxl^^zweck 
^ / 0rwerxXin9S/weck^ ,>s x^ 

QuaMats-Papier 

** Fmlach zu handhaben 

Besehe ht oles Papier 

Sehr gut für fartage 
Darsteiungen 

Fofcen 

Nur ab Overhead- 
projektor -Fofcen benützbar 

Stifte rmt Gtasfasersprtze 
<0. 3/0.6 mm - 8 Farben) 
für hohe Zeichen - 
gescnwryjigkeit 

• 

0 

kJeaf »u * 1art>ge Darsteiungen 

X 

Fofcensufte <03/0.6 mm) 
seehel für Farne für 
Overheed Protektoren 

▲ 

• 

0 

Ergbt farCxge Zebhnungen 
von hoher Qualität 

Kugefschreber (4 Farben) 
konstante Sfnchstarka. 
gut geeignet für Zechnen 
rrvt hoher Geschwindigkeit 

• 

• 

X 

Keramik- Stifte 

0.2/ 0.4 /0.6 mm. 

4 Farben 

• 

0 

X 

Tusche- Fuaer* 

(0 j? / 0.3 / 0.5 mm) • Kon- 
stante Stnchstarke für 
Prawbns-Zechmrigen 

• 

• 

Vorschi eventuei können 
Pa&ed asern an der Si«h 

X 


Transparant-Papier 
ideaMur Kopien 


Oohmate Verwendung 


0 • sehr gut geebnet 


| sptte hangon bteben | 

verwendbar je nach Papiersone 


(etnschießnch Kopierpapier) nicht «deal aber enfach tu handhaben 


nur für den DXY-980 erhalt&ch 
unbrauchbar 


Technische Daten im Vergleich 

Bezeichnung 

Enter SP 601 

Roland DXY 980 

Zeichenfläche 

191 x 272 mm A4 

270 x 380 mm 


272 x 402 mm A3 

variabel 

Zeichengeschwindigkeit 

350 mm/sec. fix 

230 mm/sec. var. 

Auflösung 

0.1 mm 

0.05 mm 

Wiederholgenauigkeit 

Gleicher Stift 

0.1 mm 

max. 0.3 mm 

Stiftwechsel 

0.2 mm 

max. 0.3 mm 

Anzahl Stifte 

6 

8 

Schnittstellen 

seriell 

seriell 


parallel 

parallel 

Papierhalterung 

Gummiwalze 

elektrostatisch 

Pufferspeicher 

1.4 KB 

3 KB 


Zeichemtifte für Roland DXY 880 und 980: 


Stirfc« 980 
Ifflfll) 


Feientdt» für 
Folien 


Kugal»chfeio«r 

Keramikttifte 


Helierung für 
T uechefüfier 


O schwsrz (4 Stück I 
o schwarz, rot, blau, grün 
o orange, pmk . braun, violett 
o schwarz (4 Stück) 
o schwarz, rot. b»eu. grün 

o orange . pmk . braun, violett 

o schwarz, rot. bleu, grün 

O orange, gelb, braun, purpur 

o schwarz . rot. blau, grün 

o orange, gelb, braun, purpur 


schwarz (4 Stuck ) 
schwarz, rot. blau, grün 
schwarz 

schwarz, rot. blau, grün 
schwarz 14 Stück) 
schwarz, rot. blau, grün 


Computer dictionary 

Wöner&uch u Spnschtruner * engfrsch/deutsen oeuöcntengtacft ir eratgartg «n Softararwnana * uoer 40 000 
<wt gespeicherte Vukaöein * uoer 20 000 Stichwörter e minmate Zugnf!&/*wn 4 e**e groß« Hirte in Schote u Beruf 
★ wnt echte Bereicherung «der Softwaresammiung DM 99,- 

Rogator 

Lenen antech gemacht * Der Rogrex steht Iran Fragen aus dem entsprechenden Wissensgebiet * mstaherter 
Notenschlüssel * ca 320 KB vol net Fragen * &n lemtnener mit dem gewissen ETWAS' 

Aflgemem-WHsen DM69.90 / Geschiente I DM69.90 
Computer-Lexikon 

Bisher «nmakg am Software- Markt * umfangreiche Erttutewgstcxte * unhtrsel» arwerterbar 

Buchstabengruppe A-6 DM 59.90 

TEXTMAKER 

Das Textiystem für iBM-PC und Kompsobie (Demodnkette 0M 10,-) DM 148,- 


K l-karat 2 

GeechÄhsccogramm für freiberuflich Tätige und Unternehmen da WiTtztstandw DM 399- 

Arkanoid 49.50 ♦ Hftb&arsGUidi 79 50 ♦ Saboteur I 42.90 

Bordeoon« 74.90 ♦ Hunt for red Octodar 74 90 ♦ SOentServic* 64 — 

Cateonva Games 74.90 ♦ Infittntor 64— ♦ Stern 28.90 

On/yCars 56.90 ♦ Koöayasfk 28 J0 ♦ Sa** 28.90 

Defenderofths Crown 64.50 ♦ MmdForwer 93,50 ♦ StnpPotei 55,40 

Elte 74,90 ♦ Ptnöal 12flL — ♦ Tneto S3.9C 

F-l5StrlkeEagte 53.- ♦ FVates 74.55 ♦ Wtzfiat) 56.90 

GnomeRanger 44.90 ♦ ♦ 

Die Ueterung erfolgt gegen Vorauskasse oder Nachnahme zzgf DM 5.- für Porto und Verpackung Ausland nur 
VorauBkasae KBN LADENVERKAUF 

B & S-Versand 

L. KÖPFER, Altenrond 20 , 7821 Barnau, Tolafon (0 76 75 ) 2 98 


Bontefrone 
Ca Worrva Games 
OazyCars 

Defenderofthe Crown 

Elte 

F-t5StrlkeEagte 
Gnomo Ranger 


o • verwundbar, x • nicht verwendbar 
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BeckerPage ST 

DTP für 

Einsteiger? 

DTP ist ein hochaktueller Trend in der Software-Entwicklung, jedes größere 
Softwarehaus fühlt sich verpflichtet, ein DTP-Programm auf den Markt zu 

bringen. 

DTP ist ein Prestigeobjekt wie der Sechs-Zylinder-Motor im Automobilbau. 

Über den Nutzwert dieser Programme gehen die Meinungen auch auseinander: 

Während „normale Anwender" von den Möglichkeiten zunächst erschlagen sind, 
halten Profis alles, was sich unterhalb von 20.000 Mark bewegt, 
für belanglose Spielerei. 
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U ber eines muß sich der Interes- 
sent von DTP im klaren sein 
DTP ist keine verbesserte Form 
von Textverarbeitung. Durch DeskTop 
Publishing soll der Anwender, über das 
bloße Erstellen von Texten hinaus, zur 
Gestaltung von Druckvorlagen befähigt 
werden. Das setzt eine Vielzahl von 
proportionalen Zeichensätzen in ver- 
schiedenen Größen, Grafikeinbindung, 
Spaltensatz, variable Darstellungsgröße 
und Bemaßungen und vieles mehr vor- 
aus und geht bis zur Schnittstelle der 
Belichtungsmaschine DTP deckt alles 
ab, was im Satz einer Zeitungs oder 
Zeitschriftenredaktion gemacht wird. 
Datier konnte man DTP mif Schreib- 
tisch-Satz-System übersetzen was 
auch eine praktische Abkürzung ergä- 


be SSS 

Das DTP-Programm BeckerPage, das 
wir hier vorstellen, beansprucht be 
sonderen Stellenwert Alle MegaST- 
Kunden haben - wie der Hersteller 
betont — aus organisatorischen Grün- 
den nicht sofort das Programm, son 
dem einen Gutschein bekommen, den 
sie be» ATARI gegen BeckerPage einlö 
sen konnten Unsere Frage ist denn 
auch Wie lautfähig ist BeckerPage 7 
Data Beckers Ehrgeiz war und ist groß. 
Man will, wenn schon nicht Standards 
setzen — Becker Text soll Standard 
werden hieß einst eine Parole — so 
doch mit dem Standard gleichziehen 
Ein DTP-Standardprogramm ist bei- 
spielsweise Pagemaker auf dem Mac- 
intosh. Pagemaker ist über den Macln 
tosh-Emulator Aladin auf dem Atari 
ST verfügbar 

BeckerPage wird auf sechs doppelseitig 
formatierten Disketten geliefert — be- 
eindruckend, aber wenn man nicht ge 
rade mit hochauflösenden NE Cs P6 
druckt, kann das Programm auch aut 
zwei Disketten umkopiert werden Die 
Drucker-Zeichensätze nehmen nämlich 
gewaltige Ausmaße an. Der Zeichen - 
satz Helvetica 24 für P6 zum Beispiel 
hat einen Umfang von 224 KByte, der 
ganze Ördner der NEC P6 Zeichensät 
ze hoher Auflösung beansprucht 1 ,25 
MByte Von Signum ist dieses Elend 
inzwischen auch bekannt. Aber ver- 
gleichbare Drucker Zeichensalze bewe- 
gen sich dort in der Größenordnung 
von 30 KByte und man erreicht in 
Signum von jedem Zeichensatz durch 
Knopfdruck eine Groß- und eine Klein- 
variante. In BeckerPage erfordert jede 
neue Größe einen neuen Zeichensatz. 
Eine Festplatte ist unter solchen Um- 


ständen zum Arbeiten durchaus anzu- 
raten. Die Flardware-Voraussetzungen 
bleiben ansonsten im Rahmen des Üb- 
lichen Ein MByte Arbeitsspeicher, 
doppelseitiges Laufwerk. Das Pro- 
gramm muß vor der ersten Benutzung 
installiert werden, das heißt, es wird ei- 
ner bestimmten Hardware-Konfigura- 
tion angepaßt. Das Installations-Pro- 
gramm verteilt die einzelnen Dateien 
selbständig auf die neue logische Ein- 
heit, entweder die Festplattenpartition 
oder zwei Disketten Außerdem trägt 
der Benutzer Name und Adresse ein 
Danach wird die Orig naldiskette nur 
noch zum Einladen von Zeichensätzen 
für andere Druckertypen benötigt. 
Druckertreiber werden mitgeliefert für 
Neun- Nadel -Epson Kompatible 1144 
dpi), 24-Nadel-Epson-Kompatible 
(180 dpi), 24-Nadel-P6-Kompatible 
(180 dpi — und das gleiche nochmals 
mit 360 dpi I sowie den Atari -Laser 
drucker (300 dpi) 

Zum Lieferumfang gehören weiterhin, 
neben BeckerPage und den Zeichen- 
sätzen, der Zeichensatzeditor FOMA, 
das Schnappschuß-Accessory Painter- 
Foto und das altbekannte Malpro- 
gramm Profi -Pa in ter. 

Etwas eigenartig mutet das Handbuch 
an ein versiegeltes Papierkonvolut von 
etwa 440 DIN A5 Seiten und ein dafür 
viel zu dickes Ringbuch Die Register- 
blätter. die die Hauptabschnitte abtei- 
len sollen, müssen vom Anwender 
selbst einsortiert werden. 

Der Handbuchtext ist ausführlich, 
manchmal fast betulich, überspielt 
aber auch die Lucken und Schwächen 
des Programms. Der Anwender be- 
kommt vieles erzählt, doch auf einige 
drängende Fiagen erhält er keine Ant- 
wort. Spielen wir also durch, was den 
ahnungslosen Neuling im Programm er- 
wartet. 

Datenimport 

BeckerPage erlaubt einerseits die Text- 
erstelluny im Programm selbst, verfugt 
indes auch über eine Import-Funktion. 
Man kann Texte im ASCII Modus, im 
Ist Word- und irn Becker text-Formai 
einladen und hat einen Ölindtext zur 
Verfügung, mir dem man die Seitenge 
staltung schon vor Texterstellung prü- 
fen kann. 

Ein Wermuts-Tropfen für IstWord- 
Benutzer Diese Funktion enthält zwar 
die Schriftattribute, nicht aberdie Ab- 
sätze (Returns), und das ist eine Kata- 
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,1 1%7, Regie; Bernardo Bertolucc: 
beiiso verwunderlich, wie dt 
genau so viel passiert, wie iij_ 
E daß Geschichte immer so a! 
[-'das vorslelll; sentimental, simpel 


Strophe Um die Absätze neu zu ma- 
chen, muß man den Text gedruck vor- 
liegen haben und dann von hinten 
nach vorne arbeiten - denn formatiert 
wird ja immer von Anfang bis Ende, 
und das dauert ziemlich lange. Über- 
dies 'werden zahlreiche Leerzeichen 
von IstWord eliminiert Vor allem 
nach Punkten am Satzende ist das sehr 
ärgerlich Die CRs, die in einigen Fäl- 
len bei der Konvertierung vom Pro- 
gramm vergessen werden, lassen sich 
nachträglich durch Betätigung der Re- 
turn-Taste einfügen. 

Bei der Auswahl des ASCII -Modus 
wird laut Handbuch keine Extension 
vorgegeben, das heißt es erschiene in 
der Auswahlzeile Tatsächlich aber 
bekommt man TXT vorgesetzt. 
Ausgenommen, man hätte eine Datei, 
die man in irgendeinem Modus einla- 
den wolle. Wir haben mit einer Ist 
Word-Datei von 28 KByte gearbeitet. 
Um eine Datei zu importieren, muß in 
BeckerPage ein Block oder Rahmen 
festgelegt sein. Der kann mit der Maus 
natürlich nur bis zur Größe einer Bild- 
schirmseue gezogen werden. In jedem 
anderen Modus kann der Rahmen auch 
nachträglich in Größe und Proportion 
geändert werden 

Beim Laden erlebt man die nächste un- 
angenehme Überraschung Es dauert 
von Diskette 38 Sekunden' So langsam 
ist nicht einmal IstWord. Daß dies 
nicht am Diskettenzugriff, sondern am 
Umformatieren durch BeckerPage 
liegt, zeigt der Vergleich mit dem 
Ramdisk-Zugriff. Hier dauert es im- 
mer noch 28 Sekunden. Die Speiche- 
rung des besagten Dokumentes, nun 
im BeckerPage-Format im Umfang von 
36 KByte, dauert selbst auf Ram-Disk 
länger als eine Minute. Beim Einsatz 
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des Bl itters wird der Seitenaufbau be- 
schleunigt. 

BeckerPage ist - wie im Handbuch 
eingeräumt wird — also nichts für 
Schnellschreiber und längere Texte. 
Schon deshalb nicht, weil es keine 
Funktion Gehe zu Seite . . . gibt. In 
der nächsten, sich noch in der Test- 
phase befindenden Version des Pro- 
gramms, wird eine Funktion zur Sei- 
tenwahl enthalten sein. 

Geblättert wird durch Klick auf zwei 
Pfeile am linken Bildfeldrand - das 
Handbuch schweigt sich im Register 
über diese Möglichkeit aus. Kein Wun- 
der. denn geführt wird die Seitenan- 
wahl im systematischen Teil des Hand- 
buchs unter der Rubrik „Die Iconlei- 
ste'' mit der Überschrift Seite mit Pfeil 
nach rechts. Sehr einleuchtend, nicht 
wahr? 

Es ist nicht einmal möglich, die Fuge 
zwischen zwei Seiten darzustellen wie 
zum Beispiel in Signum. Wenn man 
vorwärtsblättert, bekommt man das 
Ende der nächsten Seite, wenn man 
zurückblättert, den Anfang der vorigen 
Seite zu sehen. Man muß hier nicht 
ausschließlich mit dem Rollbalken 
operieren. Wenn man mit dem Cursor 
eine Seite verläßt, befindet man sich 
automatisch auf der nächsten Seite im 
verpipeten Anschlußtext 
Es ist hier immer von mehreren Seiten 
die Rede - auch das ist nicht selbstver- 
ständlich Im Menü Spalten muß die 
Seitengenerierung eingeschaltet wer- 
den. Dann - und nachdem man im 
Spalten-Menü die Option Zwischen 
den Seiten gewählt hat - spielt der 
eingangs gezogene Block keine Rolle 
mehr. Sonst endet der eingeladene 
Text am Blockende, das heißt späte- 
stens nach 30 Zentimetern; länger kön- 
nen Blöcke nicht sein. Die Seitenge- 
nerierung wäre vielleicht nicht so 
schlimm, wenn man die angebotene 
Tastatur-Abkürzung verwenden könn- 
te (Alt)i. Diese funktioniert bei der 
von uns getesteten Version nicht 

Im Unterholz 

Die Zentrierung auch nur einer einzi- 
gen Zeile dauert sage und schreibe 27 
Sekunden. Und sie stimmt nicht ein- 
mal genau, die Wortabstände sind un- 
gleichmäßig. Wenn man für die Über- 
schrift eigene Textattribute definiert 
hat, zum Beispiel fett, Kapitälchen 
und Hohlschrift, kann es passieren, 
daß der ganze folgende Absatz eben- 
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falls in dieser Attributkombination 
erscheint. 

Eigentlich ist diese Eigenschaft als 
Feature gedacht, denn hier können, 
abhängig vom gewählten Mode. Text- 
stellen oder komplette Bereiche mit 
neuen Textattributen versehen wer- 
den. Ein Nachteil der beschriebenen 
Funktion ist allerdings, daß nach dem 
Funktionsaufruf die Attribut-Kombi- 
nationen nicht mehr stimmen. 

Wie das Bildschirmfoto zeigt, werden 
Wörter auseinandergerissen oder elimi- 
niert, neue Zeichen und Buchstaben 
erscheinen Es wird nicht nur der 
Blocksatz ignoriert, sondern sogar die 
Spaltenbegrenzung, und gelegentlich 
werden auch Buchstaben ineinander - 
geschoben. Will man den verdorbenen 
Absatz wiederherstellen und definiert 
das Blockende, verabschiedet sich 
BeckerPage mit zwei Bomben. 

Wenn man in einem Normaltext einige 
Buchstaben löschen will, dauert das 
beim ersten Buchstaben geschlagene 
33 Sekunden, die nächsten brauchen 
weniger Zeit. Blocksatz kann auch 
knapp eine halbe Minute dauern, und 
bei einer Spalte verweigerte das Pro- 
gramm den Blocksatz überhaupt Ur- 
sache unbekannt 

Im übrigen fällt der Blocksatz, vor al 
lern, wenn die Zeile kursive Teile ent- 
hält, reichlich flatterhaft aus. Wer aber 
glaubt, dies sei nur eine Schlamperei 
bei der Bildschirmdarstellung, irrt. Ge- 
nauso chaotisch findet man 's auf dem 
Papier wieder Von Blocksat/ läßt sich 
hier nicht mehr reden 
Im Dialogfensier Spalten kann man 
neue Dokumente in Spalten aufteilen 
Dies geschieht mit den Funktionen 
Pipe setzen und Block löschen. Das 
vertikale und horizontale Splitten ei- 
nes Blocks ist im Pfeilmodus möglich. 
Ein nicht ganz seltenes Problem beim 
Satz ist die Füllung eines vorgegebenen 
Rahmens mit Text BeckerPage bieTet 
dafür den Kastensatz an Wer aber 
glaubt, er könne nun seinen mit Pipes 
verbundenen Mehrspaltensatz auf fül- 
len, ist abermals auf dem Holzweg. Mit 
Pipes funktioniert das nicht Im übri- 
gen dar! der lext auch nicht zu lang 
sein, wie es im Handbuch so außer or 
dentlich präzise heißt Das Handbuch 
droht auch eine Fehlermeldung an. 
Nach dem Doppelpunkt freilich ist nur 
eine weiße Fläche zu sehen; der Autor 
hat die Meldung ganz einfach verges- 
sen. 

Drei Seitenformate sind vordefiniert, 
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Blocksatz mit Fehlern 


DIN A4, A5, A6. Im Beliebig Modus 
läßt sich eine Größe bis zu 32x32 Zen- 
timetern emstellen. DIN A3 kann man 
sich also abschminken — für eine Zei- 
tung ein unverzichtbares Format 
Im Glossar heißt es unter DIN-Forma- 
te: Die DIN-Vorschriften DIN 198 und 
DIN 476 regeln die —> Papierformate 
Unter dem Verweisungsbegriff Papier- 
format steht dann em Eintrag von sen- 
sationeller Ausführlichkeit und Tief- 
gründigkeit Verwendbares Papier in 
Abhängigkeit vom angeschlossenen 
Druckei 

Die Formatangabe braucht man nicht 
sehr genau zu nehmen Bei einem DIN- 
A4-Au$druck mit den Standard-Ein- 
stellungen bekamen wir eine Seite, der 
die letzten vier Zeilen fehlten. Dieses 
Problem trat - laut Data Becker — nur 
in den ersten Versionen bei FX-Trei- 
bern auf und soll inzwischen behoben 
sein 

In Signum würde man am wirklichen 
Seitenende ein festes Seitenende defi- 
nieren und bekäme die vier Zeilen auf 
die nächste Seite Auch BeckerPage 
bietet im Layout-Fenster diese Mög- 
lichkeit. 

Die Bildschirmformate sind genügend 
variabel Normaldarstellung, Ganzsei- 
tendarstellung (bei der man natürlich 
nichts mehr lesen kann) und eine in 
Prozentwerten einstellbare Vergröße- 
rung Jedoch scheint sich diese Zoom- 
funktion mit der Zeichensatz-Darstel- 
lung nicht verständigt zu haben. Eine 
Initiale, die man etwa vorher eingerich- 
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tet hat, ein Anfangsbuchstabe also, der 
über mehrere Zeilenkode ist, wird näm- 
lich nicht mitvergrößert. Dadurch ent- 
steht groteske Bild einer Initiale, die 
kleiner wird als die übrigen Buchsta- 
ben. 

Zur optischen Garnierung von Texten 
stehen einige grafische Elemente zur 
Verfügung Zweierlei Rechtecke, Kreis, 
Diagonale und vertikale/horizontale 
Linien Dazu gibt es die GEM-bekann- 
ten Füllmuster. Die Aktivierung der 
Linien- und Muster-Funktion ist je- 
doch umständlich; die Linienstärke 
kann allerdings jederzeit geändert wer- 
den. Auch lassen sich Elemente mit 
schon veränderten Linienstärken jeder- 
zeit unter Beibehaltung dieser Stärke 
verändern 

Mit der Such und Ersetzungsfunktion 
wird man nicht glücklich. Es läßt sich 
keine Suchrichtung wählen. Wer sich 
am Textende befindet und glaubt, der 
Such-Algorithmus wurde umkehren, 
besonders nach der Wahl von Erneut 
suchen, irrt. BeckerPage stürzt mit 
zwei Bomben ab 

Grafikeinbindung 

Besonders gefreut haben wir uns über 
die Ankündigung, BeckerPage beherr- 
sche die automatische Erkennung von 
Bildformaten und konvertiere diese 
Bilder nach Wunsch. Wir hatten einige 
Bilder, deren Formate uns unbekannt 
waren und die wir gerne einmal gese- 
hen hätten. 

Zunächst wurden wir in die Irre ge- 
führt, denn der Abschnitt Grafikein- 
bindung befindet sich im Handbuch 
keineswegs auf Seite 2 bis 62, wie das 
Register vermeldet, sondern auf 2 bis 
66. Auch sucht man die Liste der ein- 
ladbaren Formate im Handbuch ver- 
geblich. Sie sei daher (mit Extensions- 
angabe) hier nachgetragen 

ProfiPainter/Degas - .PI? 

Prof iPainter/ Logo — .BLK 
GEM-Paint — .IMG 
Amiga/Snapshot — .1 FF 
GEM Draw/Metafile — ,GEM 

EasyDraw, mit der Extension .EZD, 
wird auch verarbeitet, nicht allerdings 
das komprimierte Degas-Format PC? 
Die automatische Erkennung funktio- 
niert und informiert den Benutzer in 
der rechten Ecke des Bildschirms über 
das Format der aktivierten Grafik. 

Nach dem Laden läßt sich die Grafik 


durch die Funktion Anpassen auf ihre 
originalen Proportionen zurückführen. 
Mit Schneiden kann man zwar die 
äußeren Begrenzungen einer Grafik 
verschieben, jedoch zum Beispiel kei- 
nen Streifen herausschneiden. 

Zum Druck — letzte Hürden 


poräre Datei selbständig auf die Hard 
Disk abgelegt wird. 

Es gibt ferner keinen Druckabbruch, 
außer den, den das Programm von sich 
aus und ohne Angabe von Gründen be- 
treibt. 

Zeichensatzeditor 
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Der Ausdruck hat seine Tücken. Das 
Dokument muß auf dem Bildschirm 
geöffnet sein - das Laden dauert seine 
Zeit, wie wir gesehen haben. Man kann 
in der Zwischenzeit nichts anderes ma- 
chen Wenn man sich in der Ram-Disk 
ohne Druckerzeichensatz befindet, 
As Datei Zeich ens atz Zeich e n 

<X> O flö f fllT: "“TT 


Der beigegebene Zeichensatzeditor 
FOMA, im Vorwort vollmundig als be- 
ster GEM-Fonteditor gepriesen, be- 
wegt sich auf dem gleichen schlechten 
Niveau wie das übrige Programm. Daß 
man Bildschirm- und Druckerzeichen 
je für sich konzipieren muß, ist eine 
Optieren 

hlITfTp^ 




wird man aufgefordert, die Font-Dis- 
kette in A einzulegen. Aber Becker- 
Page greift gar nicht aufs Laufwerk zu, 
und es erscheint eine Fehlermeldung 
über entweder zu geringen Arbeitsspei- 
cher oder angeblich unzutreffende 
Assign Sys- Benennung. 

Wie groß der Arbeitsspeicher sein muß, 
ist nicht zu ermitteln Aber egal, wie 
groß er ist - BeckerPage legt zum 
Drucken eine Zwischendatei an und 
verlangt dafür eine eigene Diskette. 
Solchen Unfug glaubte man bisher auf 
die MS DOS Welt und den Mclntosh 
beschränkt. BeckerPage sucht den 
Druckerzeichensatz nicht auf der glei 
chen logischen Einheit wie den Bild- 
schirmzeichen, sondern in der Regel 
auf A. 

Das ginge gar nicht anders, weil näm- 
lich beide Ordner den gleichen Namen 
tragen. Dieser bereits bei der Installa- 
tion festgelegte Pfad läßt sich auch 
nicht ändern, Besitzer einer Festplatte 
haben das Problem nicht, da die tem- 


Der Fonteditor von Becker Page 

wohlbekannte lästige Folge des Auf- 
lösungsunterschiedes. 

Signum löst dieses Problem aber im- 
merhin so komfortabel, daß das Bild- 
schirmzeichen gleich in die Drucker- 
matrix übertragen wird und dort nur 
verfeinert zu werden braucht; man 
hat dabei die Gestalt auch schon vor 
Augen. 

Die Definition von Druckerzeichen ist 
zwar möglich, im Handbuch aber et- 
was undeutlich beschrieben. Zur Prü- 
fung des Schriftbildes bietet FOMA 
die an sich lobenswerte Einrichtung 
des Textbeispiels. Eine Zeile lang kann 
man mit den neuen Buchstaben schrei- 
ben - aber leider nicht mit den Son- 
derzeichen, auf die es doch oft ankä- 
me. Und wenn man im Beispielfoto 
genau hinsieht, wird man entdecken, 
daß die Buchstaben ungleichmäßig aus- 
fallen, jeder Buchstabe erscheint in 
drei Versionen. 
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Gleiches läßt sich auch im normalen 
Text, bei 400 Prozent Bildgröße fest- 
stellen. Außerdem: Etliche Zeichen et- 
licher Zeichensätze, mit der Maus ins 
Bearbeitungsfenster geholt, erscheinen 
stark verstümmelt bis unlesbar. In der 
Gesamtdarstellung ist der Zeichensatz 
zwar vollständig und unversehrt, aber 
wie soll man mit defektem Zeichenma- 
terial neue Zeichen machen? 

Das Handbuch 

Das Handbuch ist trotz der Ausführ- 
lichkeit eine Versammlung von 
Schlampigkeiten. Offenbar waren sich 
die Autoren nicht einig, ob es das oder 
die Accessorv heißen müsse Gleich 
zwei Fehler, die unsinnige feminine 
Form und die Inkonsequenz der Ver- 
wendung beider Formen Ebenso ist 
mehrmals von reverser Darstellung die 
Rede, wo es sonst invers heißt. 

Logik ist des Handbuchs Stärke nicht, 
wie folgender Absatz zeigt Ein Punkt 
ist definiert als 0,37 Millimeter . Wenn 
Ihnen die Maßeinheit Millimeter besser 
gefällt , weil Sie sich darunter mehr 
vorstellen können , so klicken Sie doch 
einfach auf den Text. Nun erscheint 
der Text Maße in Inch. 

Eine andere Stilblüte, zum Thema 
Fettschrift Der Grundschnitt eines 
Buchstabens wird kräftiger dargestellt , 
so daß sich der Eindruck ergibt , der 
Buchstabe sei schwärzer r obwohl nur 
der Duktus verändert wurde. Wie man 
Data Becker kennt, wird es dereinst 
sicher noch gelingen, einen Buchstaben 
fett erscheinen zu lassen, ohne mehr 
Schwärze zu verwenden 
Noch ein logischer Bocksprung über 
Fenster: Die deutsche Übersetzung 
" Fenster " ist zwar wörtlich, aber ge- 
nauso unanschaulich wie das englische 
Original (Windows). Und deshalb wird 
fortan von Windows gesprochen. 

Die Elemente des GEM-Fensters wer 
den allesamt mit den englischen Na- 
men bezeichnet weil sie viel prägnan- 
ter sind. Wie seltsam, da sie doch als 
adhoc-Begriffe in keinem Lexikon ste- 
hen und das der Anwender doch im 
Atari-Handbuch die einleuchtenden 
deutschen Begriffe kennengelernt hat: 
Schließfeld, Rollbalken, Rollpfeile und 
so weiter. Prägnant ist ein Begriff halt 
immer dann, wenn man sich unter ihm 
etwas vorstellen kann, und das ist bei 
deutschen Anwendern der Fall, wenn 
man ihnen etwas auf Deutsch sagt. 

Die typographischen Elemente eines 



Buchstaben eim 


Zeichens werden im Handbuch eben- 
falls in Englisch beschrieben — weil ja 
jeder weiß, was ascent iine und ha/fline 
bedeuten; sinnigerweise werden im 
Programm deutsche Begriffe verwen- 
det. Es geht also auch hier nach dem 
alten Motto: Kaum hat man das Pro- 
gramm verstanden, blickt man auch 
schon im Handbuch durch. 

Das Verhältnis der Handbuchschreiber 
zur deutschen Sprache ist auch sonst 
nicht von allzu großer Vertrautheit be- 
lastet. Die vielen, bei Nebensätzen feh- 
lenden Kommas habe ich nicht ge 
zählt. Numerierung wird konsequent 
mit zwei m geschrieben Chromdioxid 
liest man ohne h. Statt rotieren gibt es 
die aparte Neubildung routieren. Viel- 
leicht muß man unter diesen Umstän- 
den froh sein, daß zu BeckerPage kern 
Lexikon mitgeliefert wird 
Wir hätten gern auch noch den Profi 
Painter vorgestellt Aber das Programm 
trat von sich aus den Rückzug an 
Beim Versuch der Installation — die 
laut Lies-m ich -Datei nunmehr nötig ist 
— stürzt es mit elf Bomben ab. Dies 
dürfte aber nicht wichtig sein, denn 
das Programm ist schon seit einiger 
Zeit recht erfolgreich auf dem Markt 
und gegenüber der früheren Version 
des Malprogramms durfte sich nicht 
viel geändert haben 

Funktionsumfang von 
BeckerPage 

BeckerPage unterstützt die Möglichkeit 
automatischer oder manueller Unter- 
schneidung von Buchstaben (neu- 
deutsch: Kerning). Kerning wird durch 

A Hodus Breite Hork Abschluß 


die Funktionen Spacing und Sperrung 
unterstützt Grafik kann durch den Be- 
fehl Block einfügen mit Text umflos- 
sen werden Jeder Text kann zudem 
gerahmt werden. Eine Auswahl ver- 
schiedener Rahmentypen oder die 
Möglichkeiten des Figurensatzes feh- 
len im Programm Es bietet aber ein 
Klemmbrett und die Möglichkeit der 
Verwaltung von Stammseiten. 

Es gibt weder Register- noch Inhalts- 
verzeichnis-Erstellung und auch keine 
Fußnotenverwaltung Man findet kein 
Lexikon und keine Sondertrennliste, 
weder Text- noch Befehlsmakros sind 
vorgesehen Es gibt keine Schnittstelle 
für das Einlesen vom Scanner, Digitizer 
oder Grafiktablett. Das Stichwort 
Seitenbeschreibungs-Sprache kommt 
zwar im Glossar vor. nicht aber im Pro- 
gramm, PostScript kann man sich also 
ebenfalls abschmmken 
Man kann eigentlich nicht mehr fra- 
gen ob BeckerPage schon fertig ist 
Man muß vielmehr fragen, ob Becker 
Page derzeit überhaupt ein echt lauf- 
fähiges Programm ist. Es ist sicherlich 
kein DTP-Programm, das professionel 
len Maßstäben genügt. Nicht umsonst 
läßt GfA-Publisher so lange auf sich 
warten und gibt es von Calamus noch 
keine gültige Version. Ein DTP-Pro- 
gramm schüttelt man nicht aus dem 
Ärmel Obwohl die Entwickler bei 
Data Becker schon knappe zwei Jah- 
re an dem Programm arbeiten, wer- 
den sie sicher noch einige neue, ver- 
besserte Versionen vorstellen müssen, 
um den Preis von 400 Mark voll zu 
rechtfertigen. • Gerhard Bachleitner 
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Adreßverwaltung unter GEM 

Acta ST - 


eine 

Adreßverwaltung 

Zu jedem leistungsfähigen Computersystem gehört wohl heutzutage eine 
ausgereifte Adreßverwaltung. Neben vielen Hobby-Programmierern 
entwickeln auch professionelle Software-Häuser immer neue Produkte, die das 
Verwalten von Adressen erleichtern sollen. 

So auch Acta ST, ein Software-Paket, das die Adressverwaltung 

erleichtern soll. 


A cta Si wird auf einer einseitig von nicht mehr benötigten Dateien Datei erreicht der Benutzer auch die 

formatierten Programmdiskette muß der Anwender nicht zum Desktop Option zum Ausdrucken der Adressen, 

geliefert. Das beigelegte, 86 zurück. Die Option Dateien löschen Bei der Eingabe der Adressen kann 

Seiten umfassende Manual macht ei- besorgt dies ohne den Umweg über die sich der Anwender sowohl mit der 

nen recht guten Eindruck. Neben einer Benutzeroberfläche Maus als auch mit den Cursor-Tasten 

Einführung in die Arbeit mit Adreß- Die Option Adressen nachladen be- durch die Maske bewegen. Außerdem 

Verwaltungen und der ausführlichen sorgt das Nachladen von Adressen zu unterstützen eine Reihe von Sonder- 

Erklärung des Programms enthält das einer sich schon im Arbeitsspeicher be- funktionen den Benutzer bei der Ein- 

Handbuch ein genaues Stichwortver- findlichen Adressdatei. Mit Adressen gäbe von Adressen. Der Anwender 

zeichnis. sichern von ... bis können große Da- 

Acta ST ist in drei Hauptmodule ge- teien ohne Probleme in einzelne klei- 

gliedert, die alle vom Hauptprogramm nere gegliedert werden. Im Menüpunkt Dialogboxen schaffen Komfort 

aus erreichbar sind. Nach dem Starten ^ Drucker Start Schnittstelle Ende 
benötigt das Programm 30 Sekunden 
Zeit, um alle Initialisierungsvorgänge 
abzuschließen Anschließend erscheint 
die Haupteingabemaske auf dem Bild- 
schirm. In dieser kann der Benutzer 
den Cursor frei bewegen. 

Die auf dem Screen dargestellte Maske 
ist gut und macht einen professionel- 
len Eindruck. Acta ST greift auf alle 
Features der grafischen Benutzerober- 
fläche GEM zu und ist deshalb auch 
von Computer Laien leicht zu bedie- 
nen 

Datei 

Der Menüpunkt Datei ist für alle Dis- 
ketten oder Festplattenzugriffe zu- 
ständig. Hier werden Adreßdateien 
geladen und gesichert. Zum Löschen 
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kann sich unter Acta ST bis zu 20 ver- 
schiedene Funktionstasten definieren 
Die Belegung der Funktionstasten 
kann jederzeit auf dem Bildschirm 
ausgegeben werden. Das Programm 
läßt sich fast vollständig mit der Maus 
bedienen. 

So werden mit dem „Tierchen " aus 
der Menüzeile Funktionen aufgerufen, 
der Cursor in den einzelnen Feldern 
positioniert oder die Rubrikauswahl 
getroffen. Auf der Fußleiste der Maske 
befindet sich eine Reihe von Buttons, 
die ebenfalls mit der Maus angewählt 
werden. Häufig benutzte Funktionen 
wie neue Adresse eingeben , nächste 
Adresse und vorherige Adresse zeigen , 
Suchen und Löschen von Adressen 
und die Rubrikauswah I sind über diese 
Fußleiste erreichbar. 

Rubriken 

Rubriken sind in Acta ST Texte, die 
für den gesamten Datensatz gleich 
sind. Für jede zu bearbeitende Adresse 
kann eine bestimmte Rubrik ange- 
wählt werden. Das Programm kann bis 
zu 100 solcher Texte mit maximal 
zwölf Zeichen Länge verwalten. Die 
Verwendung der Rubriken verkürzt 
Suchzeiten und erhöht die Übersicht- 
lichkeit der Adreßdateien. 

Optionen 

Im Menü Optionen erreicht der Benut- 
zer wirkungsvolle Hilfen wie die Bele- 
gung der Funktionstasten. Klickt der 
Anwender die Option Funktionstasten 
an, so erscheint eine Dialogbox auf 


dem Bildschirm, die eine übersichtliche 
Verwaltung der genutzten F-Tasten ga- 
rantiert Die Belegung der F-Tasten des 
Atari ST kann gesichert, geladen und 
ausgedruckt werden Durch einen 
Mausklick auf die in der Dialogbox 
gezeigten Pfeile oben/unten sind die 
verschiedenen benötigten F-Tasten an 
wählbar. Ein Klick auf Löschen be- 
wirkt die Freigabe der aktuellen F- 
Taste. 

Die unter dem Menupunkt Optionen 
erreichbare Funktion Adresse im Über- 
blick ermöglicht einen Gesamtüber- 
blick der zur Zeit im Arbeitsspeicher 
vorhandenen Adressen Mit Pfeilsym- 
bolen können die in einem Fenster 
dargestellten Adressen wahlweise nach 
oben oder nach unten verschoben wer- 
den. 

Parameter 

Parameter, die die Arbeitsweise des 
Programms beeinflussen, werden unter 
dem Menüpunkt Parameter eingestellt. 

Mit Datei-Information erfährt der 
Nutzer den Namen, unter dem die Da- 
tei auf Diskette oder Festplatte ver- 
waltet wird. 

Weiterhin sind Informationen über die 
Anzahl der eingegebenen Adressen so- 
wohl über die Anzahl der ausgesuchten 
Adressen abrufbar Wird im Fenster 
Datei-Informationen der Button Be- 
rechnen angeklickt, wird der Disket- 
tenspeicherplatz angezeigt. In Acta ST 
ist ein eigener Text-Editor integriert. 
Dessen Reaktionen auf eventuelle Ein- 

Das Entwerfen von Adreßaufktebern 


gäbe- Lücken können verändert wer- 
den. Hier bietet das Programm drei 
Wahlmöglichkeiten an 

• Der Editor soll auf lückenhafte Ad- 
reß-Eingaben nicht reagieren. 

• Der Editor gibt bei nicht vollständi- 
gen Eingaben von Adressen eine 
Warnmeldung aus. 

• Eine Fehlermeldung wird ausgege- 
ben. 

Unter dem gleichen Menüpunkt kann 
auch die vom Programm vorgenomme- 
ne Sicherheitsabfrage beim Löschen 
von Adressen an- oder abgeschaltet 
werden Sämtliche Arbeitsparameter 
können in einer Datei gespeichert wer- 
den und stehen so bei einem Neustart 
des Programms wieder zur Verfügung 
Klickt der Anwender unter dem Menü- 
punkt Weiteres die Option Sortierme- 
nü, verschwindet die bis dahin gezeig- 
te Menüleiste und der Benutzer kommt 
in em Untermenu, das sich ausschließ- 
lich mit dem Suchen von Adreß- Daten 
beschäftigt. 

Nach Adreßfeldern suchen 

Nach Aufruf dieses Menüpunks er- 
scheint ein Fenster, in dem verschiede- 
ne Suchkriterien definiert werden kön- 
nen Auf der linken Seite dieses Fen- 
sters kann angewählt werden, welches 
Adreßfeld verglichen werden soll. Un- 
ter Begriff wird der Vergleichstext ein- 
gegeben Nach dem Start des Such Vor- 
gangs wird das ausgewählte Adreßfeld 
mit dem eingegebenen Begriff vergli- 
chen. Acta ST arbeitet mit Indexfel- 
dern. Nach Betätigung des Mausbut- 
tons Aussortieren wird der Datensatz 
nach den angegebenen Kriterien unter- 
sucht. 

Hier bietet das Programm Vergleichs- 
operatoren wie kleiner , kleiner gleich , 
größer , größer gleich , ungleich , enthält 
und beginnt mit. Mit diesen Hilfsmittel 
sind komfortable Suchgänge möglich. 
Falls die ausgewählten Bedingungen er- 
füllt sind, wird die Nummer der gefun- 
denen Adresse an das Indexfeld ange- 
hängt. So kann der Anwender in jedem 
Feld des Adreßdatensatzes nach Be- 
griffen suchen Em Klick auf das Feld 
Fertig bringt zum Menü zurück. 

Nach Rubrikauswahl suchen 

Unter diesem Menüpunkt werden die 
Vergleichs-Rubrikauswahl durch An- 
klicken gefunden und das gewünschte 
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Aufkleber Definitionen 


Anzahl pro Seite: nebeneinander lO untereinander 33339 

• * — * s-et liAietnjtTfM'— 

Größe, Zeilen ! jl2.| Spalten : [s&I 


Position des Obersten, Zeile: Spalte: [6lT| 

des nächsten darunter »Zeile: fT^Tj - daneben .Spalte: 


Postfach 


Einrücken von Hane ♦ Straße i [jLj Vorrang :[Str7] 

□ vor Ort eine Zeile freilassen 

□ zu Händen vor Ansprechpartner (falls angegeben) 

(nur Kopftext drucken! 


Ort: 


fett unterstrichen 


Kopftext: 

I er)ev)i r.« we Zeile, «1t 


Datei : B : NAUFKLEB . AUFUBAHN , AUF- 


I Sichern I Laden I 


ikSfgSöis 
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Schnelles Finden durch die Rubnkauswahl 


A Datei Optionen Paraweter Drucken Heiteres 


Adressen i« überblick 


Or>i •*«-!<! -- 


Frau Eva IÜE53 

: München 

Frau öertraut Jj JIRJ 

! München 

Frau Oreli UH? 

! Hünchen 

Herr Darius 1! 

: Hünchen 

Herr Martin j 

: Hünchen 

Herr Hartin JE; 

i Hünchen 

Frau Cornelia]: uj 

! Hünchen 

Frau Sophie In TT 

: Hünchen 

Frau Susanne jnfti 

i Hünchen 

Herr Hans 

: Hünchen 

Herr Hans-Jörg 

: Hünchen 

Frau Daniela feniHir 

: Günbelsl 

Frau Haria 

: Hünchen 


E [ÜD CSpO^D B» W II K|t! 1 0 Ausfuhren B 


Adressen im Überblick 


Suchkriterium gesetzt. Da es in den 
beiden Sortiermodi Adreßfeld und 
Rubriken keine logischen Verknüp- 
fungen gibt, kann der Benutzer das 
gewünschte Indexfeld anwählen, in 
dem gesucht werden soll. 

Sortierfeld bearbeiten 

Dieser Menüpunkt liefert die Funktio- 
nen zum Löschen der Sortierfelder 
und bietet Informationen über die zu- 
vor erstellten Indexdateien. 

Die Schnittstelle von Acta ST kann 
Daten mit anderen Programmen aus- 
tauschen. Mit dem auf der Lieferdis- 
kette vorhandenen Programm IN- 
STALL.APP läßt sich das Format für 


den Export und Import von „frem- 
den" Daten festlegen In ein.em eige- 
nen Kapitel wird im Handbuch auf 
die Definition der universellen Schnitt 
stelle von Acta ST eingegangen. 

Ein wichtiges Kriterium bei Adreßver- 
waltungs-Software ist die Möglichkeit, 
eingegebene Adressen komfortabel 
ausdrucken zu können Das Programm 
unterscheidet zwischen dem Drucken 
von Aufklebern und dem Ausdruck 
von Listen. 

Adressen und Listendruck 

Unter der Option Druckauswahl ent- 
scheidet der Benutzer, ob Listen oder 
Aufkleber gedruckt werden sollen 


Wird das Drucken von Listen gewählt, 
so muß das Aussehen dieser zuvor in 
einer Listenkontrolldatei festgelegt 
werden. Auch die Definition von Se- 
rienbriefen wird in einer solchen Kon- 
trolldatei festgelegt. Diese Datei kann 
mit dem im Programm integrierten 
Editor erstellt werden. Es kann auch 
ein anderer, bevorzugter Editor be- 
nutzt werden. Wichtig ist hierbei, daß 
die Listenkontrolldatei später im 
ASCII-Format vorliegt. Die Listen- 
kontrolldatei erkennt verschiedene 
Steuerzeichen und arbeitet diese se- 
quentiell ab. 

Das Programm erkennt in der Listen- 
kontrolldatei Steuerzeichen verschie- 
dener Schriftarten und über Zeilen- 
oder Seitenvorschübe. Teile der Listen 
können auch unterstrichen ausge- 
druckt werden. Die Positionierung der 
Texte nach Zeilen und Spalten haben 
die Autoren des Programms nicht ver- 
gessen. Die Entwickler widmeten der 
Ausgabe von Text in der Listenkon 
trolldatei viel Aufmerksamkeit. Trifft 
das Programm bei der Abarbeitung der 
Kontrolldatei auf ?"Meldung", ver- 
langt Acta ST eine Tastatureingabe. 


Gehorsam wartet der Drucker, bis die 
Eingabe erfolgt ist und fährt dann mit 
seiner Arbeit fort. Für die Adreßausga- 
be existieren zahlreiche Befehle. So 
können die Felder von Datensätzen 
formatiert ausgegeben werden. Beson- 
ders interessant sind die verfügbaren 
Strukturbefehle. Sie steuern den Pa- 
piertransport und die Druckreihenfol- 
ge, ferner die Programmierung von 
Schleifen, um die formatierte Ausgabe 
auf den Drucker nur einmal eingeben 
zu müssen Schleifen sind bekanntlich 
ein hervorragendes Mittel, um die 
Druckausgabe zu optimieren. Das Pro- 
gramm bietet verschiedene Moglichkei 
ten der Unterbrechung von Schleifen 
an 

Acta ST, das durch Markt & Technik 
vertrieben wird, ist ein recht leistungs- 
fähiges Hilfsmittel zur Verwaltung von 
Adressen. Die Sortier- und Suchvor- 
gänge lassen sich variabel gestalten. 
Um alle Vorteile des Programms voll 
ausnutzen zu können, ist allerdings ein 
intensives Studium des Handbuches 
Voraussetzung. Acta ST bedeutet vor 
allem für Besitzer einer Festplatte eine 
echte Hilfe bei der Adreßverwaltung. 

d.k. # 
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Textverarbdtungsprogramm 

Star-Writer ST 

Glaubt man den Verkaufsstatistiken, so sind Textverarbeitungssystem die am 
häufigsten genutzten Programme auf Homecomputern. 

Um so erstaunlicher ist die Tatsache, daß für den Atari ST bisher nur wenige, wirklich 
brauchbare, Textverarbeitungsprogramme angeboten wurden. Dies soll sich 
— wenn es nach dem Willen der Firma Star-Division geht — 

bald ändern. 

Seit Ende 1987 auf der Atari-Messe in Düsseldorf angekündigt, ist das 
Textverarbeitungssystem Star-Writer jetzt auf dem deutschen Markt. 


S tar-Writer wird auf drei einsei- 
tig formatierten Disketten ge- 
liefert Das Programm läuft voll 
unter GEM und versteht rudern noch 
zahlreiche Tastaturkommandos. Neben 
den eigentlichen Hauptprogramm be- 
finden sich noch verschiedene Hilfs- 
programme auf den Disketten Das 
Programm läuft unter jeder System 
konfiguration, wobei Besitzer eines 
520 ST einige Abstriche bei den Ac 
cessoires und zu ladenden Zeichensät- 
zen machen mussen 

Star-Writer läßt sich ohne Probleme 
auf beliebige Partions einer Festplatte 
installieren Das 107 Seiten umfassen- 
de Handbuch ist übersichtlich geglie- 
dert und gestattet auch Computer Lai 
en den problemlosen Einstieg in Star- 
Writer. 

Bevor das Programm gestartet werden 


kann, muß es — auf die jeweilige Sy- 
stemumgebung hin — installiert wer 
den Hierfür hieten die Hersteller em 
eigens für dieser» Zweck entwickeltes 
Programm an Nach dem Start des 
Hilfsprogrammes STARHELP.PRG 
stehen dem Anwender verschiedene, 
oft dringend benötigte Hilfsmittel zur 
Verfügung. 

Da die gelieferten Disketten vom Her 
steiler rnit zehn Sektoren formatiert 
wurden, ist ein erfolgreiches Anlegen 
von Sicherheitskopien nur mit Hilfe 
dieses Programms möglich Unter Star- 
help werden außerdem Druckeranpas- 
sungen und Übersetzungstabellen gela- 
den und gewünschte Drucker installiert. 
Ein eigener Menüpunkt kümmert sich 
um die Speicherung von Wörterbuch- 
dateien im komprimierten Format 
Für die Auswahl der benötigten Datei- 


en auf Diskette oder Festplatte stellen 
die Entwickler eme selbstgestrickte Fi- 
le Select -Box zur Ver fügung Auf einer 
Diskette befinden sich Druckertreiber 
für dm zur Zeit gängigste Drucker Fin- 
det der Benutzer dennoch keinen ge- 
eigneten Treiber, so kann dieser als 
Textdatei selbst erstellt werden 

WORDSTAR-kompatible Befehle 

Nach einem Doppelklick auf die Datei 
STARWRIT.PRG erscheint ein typi' 
scher GEM Bildschirm. Eine Menülei- 
ste ermöglicht die einfache Auswahl 
der vom Programm angebotenen Funk 
tionen. Für jede mit der Maus erreich- 
bare Funktion existiert ein entspre- 
chendes Tastatur-Kurzkommando. Der 
Anwender kann hier zwischen WORD- 
STAR-kompatiblen- und STARWRI* 
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Dieser Text soll Ihnen am Beispiel des kyrillischen Fonts 
zeigen, daß der Star-Wr iter $T auch zur Verarbeitung von 
Fremdsprachen mit anderen Schriftzeichen geeignet ist. 

Als Lesehilfe zunächst die übliche Umschreibung der kyrillischen 
Sehr i (i 


a - al 

3 - S 

n - p 

4 - t: 

3 - e 


II 

Trennvorschlag 

i 

|$L 

zei-gen 


0 






OK Hein 

flbbiuch 


- 





(b und b beeinflussen die Aussprache des vorhergehenden 
Konsonanten) 

Und nun zwei russische Witze als Leseprobe: 

0 /wa na miem Ka cnpocuna 3 HäMeHHToro pyccnoro epana H. 11 . EoTKMHa: 

- CK'a*nTe, jOKTop, Kanne ynpaxtHeHMsi caMwe none?Hue, 4 Tö 6 u noxyaetb? 


TER Befehlen wählen So läßt sich das 
Programm nach einer gewissen Binar- 
beitungszeit schnell bedienen Konti- 
nuierlich wird am oberen Rand des Ar- 
beitsfensters die aktuelle Seite und 
Spalte gezeigt 

Vier Pfeile am oberen Rand ermögli- 
chen es dem Anwender, sich durch ei- 
nen Mausklick durch das Textdoku- 
ment zu bewegen. Das Arbeitsfenster 
ist etwas GEM-untypisch So läßt sich 
das Arbeitsfenster nicht wie gewohnt 
verschieben, vergrößern oder verklei- 
nern. Für die tägliche Arbeit mit dem 
Programm bedeutet dieser Umstand 
aber keine nennenswerte Einschrän- 
kung Ein am oberen Rand des Screens 
gezeigtes Lineal mit den gesetzten Ta- 
bulatoren erhöht die Übersicht. 

Star-Wr iter bietet dem Anwender sie- 
ben Menüs, die alle auf der Menüleiste 
erreichbar sind. 

Datei 

Das Menü Datei beschäftigt sich mit 
den Funktionen zum Laden und Si- 
chern einer Datei. Files können ge- 
löscht, kopiert und umbenannt wer- 
den Außerdem gestattet dieser Menü- 
punkt die Druckertypauswahl und das 
Drucken 

Star-Writer kann neben eigentlichen 
Star-Writer-Formaten selbstverständ- 
lich Files im ASCII-Format verarbei- 
ten Ein geschickter Zug der Hersteller 
ist, daß WORDPLUS-Dateien ohne 
große Probleme unter Star-Writer wei- 
terverarbeitet werden können Hier 
übernimmt das Programm selbst Attri- 
bute wie Fettschrift urd Kursivschrift 
Lediglich im WORDPLUS-Text vor- 
handene Grafiken und Formatangaben 
wie Zeichen pro Zeile , Seitenumbruch 
und Blocksatz werden nicht übernom- 
men Texte können geladen, oder zu 
schon vorhandenen Textteilen hmzu- 
gefugt werden 

Mit dom Aufruf der Option Letzte 
Version wird der Bildschirm gelöscht 
und die zuletzt abgespeicherte Version 
des aktuellen Dokumentes geladen 
Unter dum Menü Datei ist auch Serien 
druck möglich. Der Seriendruck wird 
im Handbuch ausführlich behandelt 
und ist auch für unerfahrene Benutzer 
einfach zu handhaben 
Sehr praktisch sind die Funktionen 
zum Löschen, Kopieren und Umbe- 
nennen einer Datei. Der Benutzer spart 
sich für die wichtigsten Systemkom- 
mandos den Umweg über das Desktop. 


Klickt der Anwender auch die Option 
Ende, so wird das Programm nach ei- 
ner Sicherheitsabfrage beendet und der 
Benutzer befindet sich wieder im 
Desktop. 

Block 

Zu jeder Textverarbeitung gehören 
mehr oder weniger leistungsfähige 
Blockfunktionen. Oft müssen Text- 
blöcke verschoben, kopiert oder ge- 
löscht werden Unter Star-Writer sind 
alle benötigten Blockkommandos vor- 
handen Textblöcke werden auf zwei 
verschiedene Arten festgelegt 


Worttrennung mit Star-Writer ST 


Einmal kann der Benutzer auf dem 
Bildschirm sichtbare Textpassagen mit 
dem bekannten „Gummiband'" festle- 
gen Zum anderen stehen dem Anwen- 
der natürlich entsprechende Komman- 
dos im Menü Block zur Verfügung So 
können Anfang und Ende eines Block- 
bereiches ausgewählt werden. Ist ein 
Block definiert, erscheint dieser mar- 
kiert auf dem Bildschirm Einmal defi- 
nierte Blöcke können unter diesem 
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EElDieser Text soll Ihnen am Beispiel des kyrillischen Fonts 
zeigen, daß der Star-Writer ST auch zur Verarbeitung von 

Fremdsprachen mit anderen Schriftzeichen geeignet ist. 

— — — - . 


Als Lesehilfe zun 
Schriftzeichen: 


6 * b 8 

h - i M 

p - r c 

ui 


a - a 

3 * S 

n - p 

4 - tsch 

3 - e K> - ju 51 

(b und b beeil 
Konsonanten) 


Silbentrennung 


Butonatisch 

Manuel 1 | I Keine 


Halbautonatisch 


Mindestleerraun: 5^| 

I Abbruch 




lei kyrillischen 


- jo w - sch 

- n o-o 

- ch u - z 

y ► * 

vorhergehenden 


Und nun zwei russische Witze als Leseprobe: 

Oüh .3 nauneHTKa cnpocuna 3naMeHiiToro pyeexoro opasa H. fl. Bongte: 

- u.a+HTe, aoKtop, Kanne ynpa+Hemn caMwe nonejnwe, mtoöu noxy/ieTb? 
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Menü ausgeschnitten, eingefugt, ko- 
piert, verschoben und auf einen Daten- 
träger gesichert werden. 

Mit zwei weiteren Funktionen im Me- 
nü Block kann zum Anfang oder zum 
Ende eines solchen definierten Textbe- 
reiches gesprungen werden. Ausge- 
schnittene Textpassagen können in bis 
zu vier verschiedenen Bufferbereichen 
zwischengesichert werden. Hier bietet 
Star-Writer mehr als andere Textverar- 
beitungssysteme auf dem Atari ST. 
Das Programm bietet für jede Funk- 
tion ein entsprechendes Tastaturkom- 
mando in Verbindung mit der CON- 
TROL-Taste des ST. 

Font 

Eine Besonderheit von Star-Writer ist 
sicherlich das reichhaltige Angebot von 
Zeichensätzen Das neudeutsche Wort 
Font bezeichnet die verschiedenen 
Schriftarten eines Programmes. Star- 
Writer ist in der Lage, bis zu 20 ver- 
schiedene Fonts aufzunehmen und die- 
se zu verwalten. Die Option Font la- 
den besorgt das Laden der benötigten 
Schriftarten. Auf einer der Disketten 
befinden sich verschiedene unter- 
schiedliche Fonts. So ist es theoretisch 
möglich, nach einem Absatz in deut- 
scher Schrift eine Zeile in Kyrillisch 
einzufügen Wysiwyg: Wie im gesamten 
Programm gilt der Grundsatz What 
you see is what you get. Em weiteres 
Programm auf den Lieferdisketten 
schafft die Möglichkeit, neue Fonts zu 
erstellen Der Benutzer kann hier sehr 
komfortabel eigene Zeichensätze ent- 
werfen, abspeichern und später im Pro- 
gramm verwenden Einmal hmzugela- 
dene Fonts werden im Menü Font mit 
einem Mausklick aktiviert. 

Schreibt der Anwender anschließend 
einen Text, erscheint dieser in der vor- 
her ausgewählten Schriftart Beim 520 
ST ohne Speichererweiterung ist die 
Zahl der möglichen Fonts begrenzt, da 
diese nach dem Laden im Arbeitsspei- 
cher verbleiben und somit Speicher- 
platz ab/iehen Der aktivierte Font 
kann mit der Option Font anzeigen je- 
derzeit betrachtet werden. Bei mehre- 
ren Schriftarten hilft diese Option, den 
Überblick zu bewahren. 

Zeichen 

Unter dem Menüpunkt Zeichen erhält 
der Benutzer Kontrolle über die Dar- 
stellung des Textes. Wie auch von an- 
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deren Textverarbeitungssystemen ge- 
wohnt, kann der Text mit verschiede- 
nen Attributen dargestellt werden Zur 
Verfügung stehen fett, unterstrichen, 
doppelt unterstrichen, durchgestri 
chen, kursiv, hochgestellt und tiefge - 
stellt. Diese Darstellungsarten können 
natürlich auch beliebig kombiniert 
werden Unter dem Menupunkt Zei- 
chen findet der Benutzer außerdem 
die Option Stichwortverzeichnis. 

Sie ermöglicht eine komfortable Ver 
waltung benötigter Stichwortverzeich- 
nisse Alle Begriffe, die der Benutzer 
im Laufeder Textbearbeitung als Stich 
Wörter definiert, werden sortiert und 
am Ende des Dokuments mit der kor 
rekten Seitennummer ausgedruckt 
Auf die gleiche Weise, in der das Stich 
wurt Verzeichnis erstellt wird, bietet 
Star-Writer die Möglichkeit, automa 
tisch ein Inhaltsverzeichnis erstellen zu 
lassen Auch hier werden die Seiten 
nummern wieder korrekt ubernom 
men. 

Layout 

Star-Writer unterscheidet zwischen Sei- 
ten- und Absatzlayout Im Seitenlay- 
out werden Rahmenbedingungen zum 
Aussehen einer Seite geschaffen. Im 
Absatzlayout werden ganz spezielle 
Entscheidungen getroffen, die lediglich 
die Darstellung eines Absatzes betref 
fen Dies hat den Vorteil, daß nicht je- 
desmal, wenn eine neue Seite bearbei- 
tet wird, beispielsweise die Anzahl der 
Zeilen neu eingestellt werden muß. 
Wählt der Benutzer unter dem Menü 
Layout die Option Absatzlayout, so ist 
er mit Hilfe einer Dialogbox in der La 


Übersichtlich und leicht zu bedienen 


ge. verschiedene Einstellungen vorzu- 
nehmen Der Benutzer hat die Mög- 
lichkeit. sich so ein Standard-Absatz- 
tormat einzurichten Jedem Absatzfor- 
mat kann ein eigener Name gegeben 
werden, der sich aus zwei Zeichen zu- 
sammensetzt Eine Notizzeile in der 
Dialogbox dient dem Benutzer als Mer- 
ker für unterschiedliche welche Ein- 
stellungen vorgenommen wurden 
Ein einmal erstelltes Standard-Absatz- 
format ist grundsätzlich für jeden neu- 
en Absatz gültig. Es besteht aber im 
rn er die Möglichkeit, die Formate für 
den gerade aktuellen Absatz zu verän- 
dern Beim Blocksatz wird, durch An- 
passung der Zeichenabstände, der linke 
und der rechte Rand ausgeglichen Ne- 
ben dieser heute beinahe schon obliga- 
torischen Funktion bietet Star-Writer 
auch Einstellungen zur rechts- und 
linksbündigen, sowie zentrierten Dar- 
stellung von Absätzen 
Die nächsten Felder in der Box betref- 
fen Einstellungen des Standardfonts, 
der Standardschriftart und des Zeilen- 
abstands Die in der Dialogbox erreich- 
bare Funktion Lineal gibt dem Benut- 
zer ein wichtiges Werkzeug zur Festle- 
gung der Randbegrenzung und der 
vom Anwender gewünschten Tabula 
toren Wie im gesamten Programm 
kann der Benutzer Werte zur Einstel- 
lung von Rändern mit den Maßanga- 
ben Zoll, Zentimeter oder Spalten ver- 
wenden Eine Besonderheit der Funk- 
tion Lineal ist, daß diese die Defini- 
tion von zwei verschiedenen Rändern 
erlaubt. Einmal wird der absolute 
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Ihnen am Beispiel des kyrillischen Fonts 
ptar-Wr i ter ST auch zur Verarbeitung von 
leren Schriftzeichen geeignet ist. 


a - 

3 - 
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Druckertyp,.. 

Drucke Text,.. 
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ussen die Aussprache des vorhergehenden 


Und nun zwei russische Witze als Leseprobe: 


die wichtige Suchen, Suchen/Ersetzen* 

Funktion an. Auch die Verwaltung 
von Fußnoten ist hier möglich. Klickt 
der Benutzer auf Fußnote, kann der 
benötigte Text eingegeben werden und 
mit Haupttext mit der Bearbeitung des 
eigentlichen Textes fortgefahren wer- 
den. Trägt die erste Fußnote noch die 
Nummer Eins, erhöht jedes Setzen von 
Fußnoten diese Zahl. Möchte der An- 
wender eine einmal festgelegte Fußno- 
te löschen, so geschieht dies mit Back- 
space Nach einer Sicherheitsabfrage 
durch das Programm wird der zuvor 
erstellte Fußnotentext aus dem Doku- 
ment entfernt. 


OüHa nauneHTKa cnpocMna 3 HaMeHHTc>ro pycckoro ßpa^a H. fl. Eotkhh 8 : 

- CxatfHTe, üOKTOp, Kaioie ynpa#HeHH4 caiwe none 3 Hue, mtoöu rmyzieTb? 


Russische Witze in deutscher und 
kyrillischer Sprache 

Rand definiert, was wie gewohnt mit 
der Maus geschieht Zum anderen 
kann der Rand für die erste Zeile des 
nächsten Absatzes festgelegt werden 
Einrückungen können zu Beginn jedes 
Absatzes festgelegt werden. Die Mög- 
lichkeiten, neben einem festgelegten 
Seitenlayout auch beliebige Absätze 
mit unterschiedlichen Druckformaten 
zu belegen, sind sicher eine der Stär- 
ken des Progamms. Sind alle Einstel- 
lungen getätigt, bewirkt ein Klick auf 
das OK- Feld in der Dialogbox eine 
Neuformatierung des Textes Hier tritt 
auch schon der gravierende Mangel des 
Programms auf. Star-Writer arbeitet 
während des gesamten Programm laufes 
sehr langsam Das Neuformatieren ei- 
nes sechs Seiten umfassenden Textes 
dauert etwa 30 Sekunden. Für profes- 
sionelle Textverarbeitungssysteme ist 
dies recht lang Die aufwendige Ver- 


waltung des Absatz- Layouts und die 
daraus resultierenden Annehmlichkei- 
ten bedingen eben Abstriche in punkto 
Geschwindigkeit Auch das Vertikal- 
Scrolling kann mit anderen Textpro- 
grammen kaum mithalten 

Seitenlayout 

Ein Seitenlayout kann vom Benutzer 
wieder mit einem Namen belegt wer- 
den. Hier können die drei schon er- 
wähnten Maßeinheiten Zoll. Zentime- 
ter oder Spalten benutzt werden So 
werden also wiederum in einer Dialog- 
box Kopf- und Fußtext einer Seite er- 
stellt, Randeinstellungen vorgenom- 
men und Spaltenabstände verändert 
Unter dem Menü Layout Tonn zudem 
die Funktionsaufrufe Absatz- und 
Text formatieren aufgerufen werden 
Der Menüpunkt Extras stellt eine Rei- 
he von wichtigen Funktionen zur kom- 
fortablen Bearbeitung von Text zur 
Verfügung. Hier bietet das Programm 


Bild 

Was wäre ein modernes Text verar bei - 
tungssystem ohne die Möglichkeit der 
Einbindung von Bildern? Auf einer der 
Programmdisketten von Star-Writer 
befindet sich ein Accessory. Mit die- 
sem ist es möglich, Bildschirmfotos 
zu erstellen Um Bilder in Star-Writer - 
Dokumente einzubinden, müssen diese 
im IMG-Format vorliegen. Dies ist üb- 
rigens auch das Format, das Wordplus 
benützt. Bei Übernahme von Wordplus- 
Texten können die zuvor herausge- 
filterten Bilder problemlos auch von 
Star-Writer genutzt werden 
Mit Bild lesen wird das Bild von Dis- 
kette oder Festplatte in den Arbeits- 
speicher des Atari ST gebracht und 
auf dem Bildschirm dargestellt. Das so 
eingelesene Bild wird immer unter der 
momentanen Cursor-Position gezeigt 
und der nachfolgende Text automa- 
tisch um genügend Zeilen nach unten 
verschoben Bilder können verschoben 
und nachträglich verändert werden. So 
erscheint nach einem Doppelklick auf 
ein Bild eine Dialogbox mit den ak- 
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tuellen Auflösungen in Pixel. Der An- 
wender kann durch Verändern der ho 
rizontalen oder vertikalen Auflösung 
die Größe des Bildes beim Ausdruck 
beeinflussen. 

Setzt man den Cursor auf die Zeile vor 
dem Bild und wählt Bild löschen, ver 
schwindet das Kunstwerk vom Screen 
und die entstandene Lücke wird auto- 
matisch wieder mit Text gefüllt Das 
Verschieben des Bildes nimmt der Be 
nutzer mit der Maus vor. Bei gedrück- 
ter, linker Maustaste wird die Grafik 
einfach an die gewünschte Stelle trans- 
portiert. Ein Loslassen der Maustaste 
positioniert das Objekt endgültig auf 
dem Bildschirm 

Das Wörterbuch 

Zu Star-Writer gehört ein Wörterbuch 
mit über 100.000 Einträgen. Dieses 
Wörterbuch ist leider nicht zu verän- 
dern. Star-Writer behilft sich bei Er 
gänzungen mit zusätzlichen Wörter- 
buchdateien. Sobald im Menü Extra 
die Option Korrektur angeklickt wird, 
nimmt die Wortprüfung ab der aktuel- 
len Cursorposition ihren Anfang. Stößt 
das Programm auf ein Wort, das es Mit der Option Automatisch Trennen Die Fileseiect-Box: Marke Eigenbau 

nicht kennt, erhält der Benutzereine überläßt der Anwender alle Silbentren- leistungsfähige Features zur Verfü- 

Meldung. Er kann auf drei verschie- nungen dem Programm. Die Treffer- gung. Die Möglichkeit, für jeden Ab- 

dene Arten auf eine solche Meldung quote kann sich durchaus sehen lassen satz verschiedene Layouts festzulegen, 

reagieren. Für den professionellen Gebrauch ist darf als Leckerbissen bezeichnet wer- 

Ganz unkonventionell werden die drei allemal der manuelle Modus zu empfeh den. Das umfangreiche Angebot von 

möglichen Antworten über die Tasta- len Wird Voreinstellungen gewählt, Funktionen bebt Star-Writer ST von 

tur eingegeben. Mit A wird der Kor- können Zugriffspfade erstellt. Sicher anderen Textverarbeitungsprogram- 

rekturvorgang abgebrochen und der heitsabfragen ab- und angeschaltet men ab. • d.k. 

Benutzer befindet sich wieder im Text, oder Trennzeichen verändert werden 

Soll das Wort in den schon Vorhände- Star-Writer kennt zwei Modi für Tasta- 

nen Sprachschatz aufgenommen wer- turkommandos. So kann zwischen den 

den, betätigt der Benutzer die Taste E Star Writer und den vor allem PC-An- 

Vom Programm als nicht bekannt ge wendern gut bekannten Wordstar-Be- 

meldete Wörter können selbstverständ- fehlen umgeschaltet werden 
fich ignoriert werden, dieses geschieht 
mit durch Betätigung der Taste I Makros 

Optionen Ein Makro ist eine Folge von Befehlen, 

die automatisch nach Aufruf durch ei- 
Das Menü Optionen bietet verschiede- ne bestimmte Tastaturkombination 

ne wichtige Funktionen So kann ein ausgefuhrt wird Das Programm kennt 

automatisches Formatieren ebenso an- solche Befehle und der Anwender 

gewählt werden wie die automatische kann Makros selbst definieren, zuladen 

Seiteneinteilung. Unter diesem Menu oder auf Diskette oder Harddisk ab- 
wählt der Benutzer auch den Ersetze/ speichern 

Überschreibe Modus aus Wird ein Text Wäre da nicht der gravierende Ge- 

neu formatiert, so bietet das Pro- schwindigkeitsmangel, so könnte man 

gramm im Normalfall in einer Dialog- Star-Writer ST das Attribut einer idea- 

box einen Trennvorschlag an. Der Be- len Textverarbeitung geben. Auch der 

nutzer kann sich anschließend ent- Druckvorgang ist — bedingt durch die 

scheiden, ob und wie die Trennung Fonts — nicht der schnellste. Dafür ste- 

vorgenommen werden soll. hen mit Star-Writer ST aber einige sehr 
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TEST 




GFA-BASIC 3.0 

besser 



Im Jahre 1986, bereits wenige Monate nach dem die ATARI ST-Familie 
auf dem Markt war, stellte die Düsseldorfer GFA-Systemtechnik den 
GFA-BASIC-Interpreter vor. Aufgrund der Mängel und Fehler des ST-BASIC 
von ATARI wurde GFA-BASIC rasch zur meistgenutzten Programmiersprache. 



K ontinuierlich verbesserte GFA 
seinen BASIC-Interpreter und 
entwickelte einen Compiler, 
der es ermöglicht, vom Interpreter un- 
abhängige professionelle Programme 
zu erstellen. 

Bereits seit einiger Zeit waren in der 
STSzene Gerüchte im Umlauf, nach 
denen GFA eine neue, stark erweiterte 
Version des GFA-BASIC herausbringe. 
Auf der CeBIT *88 konnte man sich 
erste Eindrücke von der Leistungsfä- 
higkeit des neuen GFA-BASIC 3.0 ver- 
schaffen. 

Bereits erste Tests mit der noch recht 
fehlerhaften Voraus- Version zeigten 
die Leistungsfähigkeit des GFA-BA- 
SIC-3 O-Interpreters. Neben neuen Da- 
tentypen beeindruckten vor allem die 
zahlreichen Programmstrukturen. Die 
eingebauten GEM-Funktionen erlau- 
ben die bequeme Programmierung von 
GEM-unterstützten Programmen. 

Seit dem 18. Mai ist 3.0-Version im 
Handel. 

Das Programm wird in einem stabilen 
Schuber mit einem extrem umfang- 
reichen Handbuch (Autoren Engels, 
Görgens und Ostrowski) ausgeliefert. 
Es beschreibt den Editor der Program- 
miersprache und behandelt alle Anwei- 
sungen in einzelnen, nach Sachgebie- 
ten geordneten Kapiteln Die Druck- 
qualität wurde gegenüber den früheren 



Auflagen durch Verwendung eines La- 
serdruckers stark verbessert. Zahlrei- 
che Anhänge erleichtern die Program- 
mierung. 

Länge von rund 90 KByte Der Editor 
sieht dem der 2.0-Version relativ ähn- 
lich und benutzt auch weiterhin keine 
GEM-Funktionen. Die Geschwindig- 
keit der Funktionen wurde gesteigert. 
Zudem implementierte der Programm- 
Autor Frank Ostrowski eine Reihe von 
Tastenfunktionen, die dem Universal- 
editor Tempus nachempfunden sind. 


Diese „Kompatibilität" zahlt sich 
sicherlich für viele Programmierer aus. 
In der rechten oberen Ecke des Bild- 
schirms wird stets die aktuelle Uhrzeit 
angezeigt und kann durch Anklicken 
mit der Maus editiert werden. Darun- 
ter stellt der Editor die Nummer der 
aktuellen Zeile dar. Dies bedeutet 
nicht, daß GFA-BASIC 3.0 mit Pro- 
grammzeilennummern arbeitet. Viel- 
mehr kann man innerhalb des Editors 

Oie neue Menüleiste von GFA-BASIC 3.0 



PRINT "Zeitnessunfl läuft!" 
t=TIMER 

FÜR i*=l TO 5000 
HEXT iX 

l = (TIMER-t)/200 

I 


t=TIMER 

FOR iZ=i TO 5000 
~2 A 14 
HEXT iZ 
PRIHT 2 A 14 
sl=CTIMER-t)/200-l 

I 

t=TIMER * 

FOR iZ=l TO 5000 
~0SET (0,14) 

HEXT iZ 

PRIHT BSET (0,14) 
s2=(TIMER-t)/200-l 


PRIHT "2 A 14:'"sl 
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eine bestimmte Zeile über deren Num- 
mer anspringen. Es handelt sich also 
lediglich um Editorverweise, die auch 
ausschließlich in der rechten oberen 
Bildschirmecke zu sehen sind. 

Das neue GFA-BASIC verfügt über 
einige neue Variabientypen. Neben 
den bisher vorhandenen Integervariab- 
len im Langwortformat gibt es nun 
auch Wort- und Bytetypen. Die Ge- 
nauigkeit der Fließkommavariablen 
wurde durch die Verwendung von acht 
Byte (früher sechs ) verbessert. 
Insgesamt stehen jetzt folgende Typen 
bereit: 


Boolean 

Symbol ! 

1 Byte 

Byte 

Symbol 1 

1 Byte 

Wort 

Symbol & 

2 Byte 

Langwort 

Symbol % 

4 Byte 

Fließkomma 

Symbol * 

8 Byte 


Weiterhin gibt es natürlich Zeichenket- 
tenvariablen (S) mit bis zu 32767 Zei- 
chen Lange 


In GFA-BASIC 3 0 gibt es nun zahlrei- 
che neue Programmstrukturen. So 
wurden neue Schleifentypen einge- 
führt. Zusätzlich zu While-End, Repeat- 
Uniil, For-Next und Do-Loop existie- 
ren nun auch noch 

1. DO 
(Schleifenkörper) 

LOOPUNTIL (Bedingung) 

2. DO 
(Schleifenkörper) 

LOOPWHILE (Bedingung) 

3. DO UISITIL (Bedingung) 

(Schleifenkörper) 

LOOP 

4. DO WHI LE (Bedingung) 

(Schleifenkörper) 

LOOP 

Auch Kombinationen sind denkbar 
und zulässig: 

DOWHILE (Bedingungl) 
(Schleifenkörper) 

LOOP UNTIL (Bedingung2) 

Die IF -Anweisung wurde in GFA-BA- 
SIC 3.0 um eine weitere Möglichkeit 
erweitert Mit der Else-If-Konstruktion 
ist es nun möglich, mehrere Alterna- 
tiven nacheinander abf ragen zu lassen. 
Anstelle von 


IF a <10 THEN 
PRINT "a<10" 

ELSE 

I F a < 20 THEN 
PRINT "10 <=a <20" 
ELSE 

IF a < 30 THEN 
PRINT "20 >=a<30" 
ELSE 

PRINT "a >*30" 

ENDIF 

ENDIF 

ENDIF 

kann man jetzt kürzer und Übersicht 
licher das folgende Konstrukt erset- 
zen: 

IF a 10 THEN 
PRINT "a < 10" 

ELSE IF a<20 
PRINT "10< =a < 20" 

ELSE I F a < 30 
PRINT "20< =a <30" 

PRINT "a =30" 

In Pascal gibt es eine Auswahl-Anwei 
sung namens CASE, die einer Abfolge 
von mehreren IF-Anweisungen ent- 
spricht, allerdings nicht ganz so flexj- 
bel ist. Auch in GFA-BASIC ist nun 
eine solche Möglichkeit vorgesehen, 
das Select-Case- Kommando 
Hinter Select gibt man einen (norma- 
lerweise numerischen) Ausdruck an, in 
dessen Abhängigkeit die weiteren An- 
weisungen ausgeführt werden sollen 
Eine Folge von Case-Blöcken enthält 
dann die Anweisungen, die in den ver- 
schiedenen Fällen zu bearbeiten sind 
Der folgende Programmausschnitt 
zeigt ein typisches Beispiel: 

SELECT a 
CASE 1 
PRINT "Eins" 

CASE 2 TO 5 
PRINT "Zwei bis Fünf" 

CASE 6,7,10 
PRINT "6,7 oder 10" 
DEFAULT 

PRINT "Kein Wert im CASE- 
Bereich" 

ENDSELECT 

Im übrigen können in begrenzter Weise 
auch Zeichenketten mit der Select- 
Case-Kombination abgefragt werden. 
Bereits in der Version 2.0 gab es im 
Gegensatz zum Standard-BASIC Proze- 
dur-Unterprogramme, denen man Pa- 
rameter übergeben kann. Diese sind 


natürlich auch weiterhin erhalten ge- 
blieben. Jetzt ist es aber auch möglich, 
komplette Felder an Prozeduren zu 
übergeben Die Übergabe kann aller- 
dings nur im ,,Call by Reference"- 
Modus erfolgen (gekennzeichnet durch 
VAR), so daß Feldelement-Änderun- 
gen in der Prozedur auch eine Verän- 
derung der im Hauptprogramm be- 
nutzten Daten bewirken. Ein einfaches 
Demo-Programm zeigt die Verwen- 
dung an einem konkreten Beispiel Die 
Prozedur Stringfill belegt alle Elemen- 
te eines Stringvektors (eindimensiona- 
les Feld) mit einer anzugebenden Zei- 
chenkette 

PROCEDURE STRINGFILL 
(a$,VAR nSO) 

LOCAL i 

FOR i%=0 TO DIM? (nSO) 
nS (•%) = aS 
NEXT •% 

RETURN 

Auch eine andere Einschränkung, die 
bisher bestand, ist weggefallen Neben 
den üblichen einzeiligen Funktionsun- 
terprogrammen, die ja selbst im primi- 
tivsten BASIC V2.0 des C64 enthalten 
sind, gibt es analog zu den Prozeduren 
beliebig lange Funktionsprozeduren, 
die sich auch rekursiv aufrufen kön- 
nen Der Rückgabewert ist dabei hin- 
ter dem Befehlswort Return anzuge 
ben Dieses kann beliebig oft in der 
Definition benutzt werden, da es 
nicht das Textende der Prozedur an- 
gibt (das tut ENDFUNC) Die mehrfa- 
che Return-Benutzung mag zwar in 
vielen Fällen bequem sein, erhöht al- 
lerdings nicht unbedingt die Lesbarkeit 
und Übersichtlichkeit des Listings. 
Auch hier haben wir ein einfaches Bei- 
spiel gewählt, um die Syntax der neu- 
en Struktur vorzustellen: 

FUNCTION fakultaet(n) 

IF n=0 THEN 
n=1 
ELSE 

n=n*(o)fakultaet(n-1) 

ENDIF 
RE.TURN n 
ENDIF 

Der Aufruf erfolgt mit vorangestelltem 
um den Funktionsnamen von Fel- 
dern zu unterscheiden. 

Im Zusammenhang mit den Prozedu- 
ren ist noch eine Besonderheit des Edi- 
tors zu erwähnen. Da bei modularer 


Programmierung ein umfangreiches 
Programm aus zahlreichen Prozeduren 
besteht, wird die Arbeit oft bei lang 
andauerndem Scrollen durch den Pro- 
grammtext behindert In GFA-BASIC 
3.0 ist es dank dem neuartigen „Fol- 
ding" möglich, Prozeduren bis auf die 
Definitionszeile verschwinden zu las- 
sen, sie einzuklappen Dazu muß man 
sie mit dem Cursor ansteuern und le- 
diglich die Help-Taste drücken. Ein er- 
neuter Druck auf diese Taste macht 
die betreffende Prozedur wieder sicht- 
bar. 

Die Zahl der Grafikanweisungen wurde 
in der neuen Version stark vergrößert 
Zum einen sind die Lme-A-Befehle des 
Betriebssystems als direkte BASIC* 
Kommandos hinzugekommen. Diese 
zeichnen /war die gleichen Objekte, 
wie auch die herkömmlichen Grafik- 
Befehle, haben jedoch einige Vortei- 
le. Sie werden in der Regel um einiges 
schneller abgearbeitet. Außerdem kön 
nen sie in Zeichenmodi und Farben 
arbeiten, die unabhängig von den mit 
Graphmode oder Color eingestellten 
Parametern sind Somit muß man in 
Unterprogrammen, die unabhängig 
von anderen arbeiten sollen, nicht im- 
mer erst die eingestellten Daten Zwi- 
schenspeichern, um sie nach der Gra 
fikausgabe wieder neu einzustellen. 
Einen Nachteil sollte man aber im Zu- 
sammenhang mit den Line A Routinen 
nicht übersehen. Die Befehle erwarten 
aufgrund der soeben genannten Mög- 
lichkeiten weitaus mehr Parameter, 
als die normalen Grafikkommandos 
und sind deshalb nicht so bequem zu 
handhaben. 

Weiterhin gibt es in GTA-BASIC 3 0 
eine komplette Turtle-Grafik, die im 
wesentlichen ubei den Befehl Draw ge- 
steuert wird Draw kann man als Para- 
meter eine Zeichenkette nachstellen, 
die beliebig viele Zeichenkommandos 
enthalten kann. Insbesondere die Pro- 
grammiersprache LOGO, die ursprüng- 
lich beim ATARI ST mitgeliefert wur- 
de, nutzt die Möglichkeiten dieser auf 
relativen Zeichenbetehlen aufbauen 
den Grafik. Es ist begrüßenswert, daß 
diese Anweisungen auch in GFA BA 
SIC zur Verfügung stehen Die Pro- 
grammierung von Grafiken wird damit 
sehr erleichtern. 

Die Entwicklung von umfangreichen 
Programmen wird durch zahlreiche De- 
bugging-Möglichkeiten des Interpreters 
unterstützt. So ist es möglich, mit 
Tron vor der Ausführung einer Anwei- 
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CKAR{{OB.SPEC(diaZ,orti)»=o$ 

DO 

"OBJCJAMdia*, Q,7,*i,yi,ui,hi) 
aZ=F0WLDO(dia/.,0) 

SELECT ßCLR(a‘M5) 1 ohne Doppelklick \ 

CflSE oki 

n$=CHAR«OB.SPEC(duX,nanet)>} 
s$=CHAR{{OLSPEC (di a'A strassei) 
o$=CHAR{{OB.SPEC(dia‘/,orti)» 

PRINT n$ 

PRINT s$ 

PRINT o$ 

0B.STATE(diaX,oki) : BCLR(ö3-STATE(diaX,okl),8) 

CASE abbruchi 

CHAR{{Oo_SFEC(diaX,naneJ)»=n$ 

CHAR{{OB.SPEC(dia/.,strassei)»=s$ 

CH AR{{08-SPEC (d i a ?< , or tl ) »=o$ 
0B.STATE(diaX,abbruchi)=BCLR(OBJTATE(dia/.,abbruchi),O) 


EHDSELECT 

LOOP ÜNTIl BTSTÜWÜSEU) 

HISRLFREEO 

RESERVE 

l 

sung diese auf dem Bildschirm ausge- 
ben zu lassen Weiterhin kann man mit 
Dump die Namen aller benutzten Va- 
riablen, Prozeduren und Label anzei- 
gen oder in einer Datei abspeichern zu 
lassen. 

Mit ,,TRON (Prozedurname)" kann 
man eine Prozedur definieren, die vor 
der Ausführung jedes Befehls aufgeru- 
fen wird Sie kann beliebige Anweisun- 
gen enthalten, bietet also die optima- 
le Möglichkeit 2 um Debuggen eines 
Programms. Ob dieser Anweisung die 
bereits in Omikron-BASIC 2 0 vorhan- 
dene Konstruktion On Tron Gosub, 
die die gleiche Funktion erfüllt, als 
Vorbild gedient hat, ist ungeklärt. 
Auf jeden Fall ist es auf diese Weise 
möglich, einen BASIC Debugger zu 
schreiben, der innerhalb der Prozedur 
zahlreiche Funktionen zur Verfügung 
stellen kann. 

Eine weitere Analogie zu Omikron- 
BASIC findet man in den Befehlen zur 
Interrupt-Programmierung. So ist es 
mit 

EVERY (Zeit) GOSUB 

möglich, ein Unterprogramm in gewis- 
sen Zeitabständen automatisch aufru- 
fen zu lassen Der (Zeit)-Parameter 
muß in 1 /200-Sekunden angegeben 
werden, hat allerdings nur eine Auflö- 
sung von 1/50 Sekunden. Als Vorbild 
dürfte hier On Timer Gosub (Omikron- 
BASIC 2.) gedient haben Unseres 
Wissens nach völlig einmalig ist bisher 
die Anweisung 

AFTER (Zeit) GOSUB 

Sie definiert eine Prozedur, die nach 
Ablauf einer gewissen Zeit ein einziges 
Mal ausgeführt wird. 

Mit den Interrupt -Anweisungen ist es 


GEM-Handling mit GFA-BASIC 3.0 

in begrenztem Umfang möglich, Multi- 
tasking-Programme in GFA-BASIC zu 
schreiben. Die gleichzeitig auszufüh- 
renden Algorithmen müssen allerdings 
zu einem BASIC-Programm zusam- 
mengefaßt werden. Am besten reali- 
siert man das durch Prozeduren, die 
ausschließlich mit lokalen Variablen 
arbeiten, so daß absolute Unabhängig- 
keit besteht. 

Ein wichtiges Kriterium zur Auswahl 
einer Programmiersprache für viele 
Programmierer ist natürlich auch die 
Auswahl und Anzahl der eingebauten 
Funktionen, die die Programmierung 
erleichtern Im Bereich der numeri- 
schen Funktionen stehen neben den 
üblichen (SQR, SGN, ABS) die drei tri- 
gonometrischen Funktionen SIN, COS 
und TAN sowie ihre Umkehrungen be- 
reit Für besonders zeitkritische An- 
wendungen gibt es noch SINQ und 
COSQ, die durch Interpolation Nähe- 
rungswerte berechnen Obwohl die Er- 
gebnisse dieser Funktionen überra- 
schend genau sind, beträgt die Ausfüh- 
rungszeit nur etwa ein Zehntel im Ver- 
gleich zu denen der normalen Winkel- 
funktionen. Vergleicht man GFA-BA 
SIC 3.0 mit dem direkten Konkur- 
renten Omikron-BASIC. so muß man 
allerdings feststellen, daß für mathema- 
tisch interessier te Programmierer das 
GFA-BASIC 3 0 recht mager ist Es 
fehlen die hyperbolischen Funktionen 
wie Sinus hyperbolicus und auch die 
Secans-Funktionen. Für ..normale*' Be- 
dürfnisse aber durfte alles wichtige vor- 
handen sein 

Bei den Stringfunktionen hat sich auch 
nur wenig im Vergleich zur bisherigen 
2.0- Version geändert. Hinzugekommen 
ist zum Beispiel die Trim-Funktion, 
die Leerzeichen am rechten Rand ei- 
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ner Zeichenkette entfernt Ebenfalls 
sehr nützlich erweist sich oft die Rinstr 
Funktion, die im wesentlichen der be- 
kannten Instr-Anweisung entspricht, 
also eine Zeichenkette nach einer an- 
deren durchsucht, jedoch am Ende 
beginnt. Um beispielsweise den File- 
namen aus einer Pfadangabe herauszu- 
trennen, muß nicht mehr mühsam mit 
einer Schleife das letzte „Y'-Zeichen 
gesucht werden. Einfacher geht es mit 

PRINT MIDS(nS,RINSTR(nS,"\")+1) 

GFA-BASIC 3.0 verfügt nun über eine 
echte Integer-Arithmetik, die eine be- 
sonders schnelle Bearbeitung von ganz- 
2 ahügen numerischen Berechnungen 
ermöglicht Es stehen dazu die Funk- 
tionen ADD, SUB, MUL und DIV zur 
Verfügung. 

Wohl ebenfalls in Anlehung an Omi- 
kron-BASIC gibt es in GFA BASIC 3 0 
auch Anweisungen und Funktionen, 
um einzelne Bit einer Zahl zu setzen, 
zu löschen, zu verändern oder auch ab- 
zufragen. Ebenfalls neu sind die Funk- 
tionen RQL, ROR, SHL und SHR, die 
das Verschieben oder Rotieren von 
numerischen Daten ermöglichen 
In GFA-BASIC war es schon immer 
sehr leicht möglich, GEM-orientierte 
Programme zu schreiben So lassen 
sich Fenster zum Beispiel unmittelbar 
mir eingebauten Befehlen öffnen, lö- 
schen und noch anderweitig manipu- 
lieren. Besonders leicht ist die Erstel- 
lung eines Pulldown-Menus Wo bei al 
len anderen Programmiersprachen die 
Unterstützung eines Resource Con- 
struction Sets notwendig ist, kann 
man hier direkt im BASIC-Programm 
die Daten der Menüleiste in einen 
Stringvektor schreiben und mit einem 
BAS IC-Befehl dem Betriebssystem 
übergeben Mit Hilfe einiger anderer 
Anweisungen war und ist es möglich, 
die Steuerung und Überwachung des 
Menüs dem GEM zu übergeben. 

Die Programmierung von Dialogboxen 
ist in vielen Programmiersprachen 
nicht ohne Aufwand möglich Auch 
GFA-BASIC benötigt für die Arbeit 
mit diesem GEM-Objekt ein Resource- 
File, unterstützt aber den Anwender 
besonders weitgehend, da m der neuen 
30-Version alle Funktionen des Be- 
triebssystem-Teils AES direkt als Be- 
fehle erreichbar sind. 

Die Firma GFA-Systemtechnik liefert 
zusammen mit dem neuen Interpreter 
die neueste Version des Resource 


Construction-Set von Digital Research/ 
Atari aus Somit hätte man eigentlich 
alle Hilfsmittel zusammen, wurde im 
Handbuch nicht eine Beschreibung des 
RCS fehlen. Da auch in anderweitiger 
Literatur kaum Beschreibungen dieses 
für GEM-Programmierer lebensnot- 
wendigen" Programms zu finden sind, 
wäre hier eine Ergänzung des Hand 
buchs wünschenswert, damit auch 
GEM-Einsteiger keine Probleme ha- 
ben. Grundsätzlich aber kann man 
dem Handbuch bescheinigen, daß die 
GEM-Befehle und -Strukturen sehr 
gut beschrieben und erklärt werden 
Ein interessanter Aspekt ist die Ar 
beitsgeschwmdigkeit des neuen GFA- 
BASIC. Wir haben einige Beispiel 
Programme geschrieben und Sie in der 
alten und der neuen Version ausfüh- 
ren lassen. In vielen Fällen weist die 
Version 3.0 interessante Geschwindig- 
keitsvorteile auf, zumal man bei nu 
meri sehen Berechnungen bedenken 
muß, daß die Genauigkeit der Fließ- 
komma- Routinen gesteigert wurde. 
Insbesondere bei Ausnutzung aller 
Zeitersparnis-Möglichkeiten (Integer 
Funktionen und Variablen, schnelle 
Schleifentypen) lassen sich leicht sehr 
schnelle Programme schreiben 

Upgrade-Service inbegriffen 

Das neue GFA-BASIC 30 kostet 
knapp 200 Mark Für die Besitzer der 
alten Version gibt es einen Upgrade- 
Service. Dabei wird der gezahlte Preis 
für den 2 0- Interpreter teilweise ange 
rechnet Wer noch 169 Mark bezahlt 
hat, muß für die Aufstockung 70 Mark 
zahlen. Für Käufer der 99-Mark-Pro 
gramme sind weitere 140 Mark fällig. 
Wenn Sie Ihren alten Interpreter up 
graden lassen wollen, müssen Sie das 
gesamte Paket, also Handbuch und 
Diskette, an die Firma GFA-System- 
technik einsenden 

Urn die Programme, die mit der alten 
Version 2 0 geschrieben wurden, auch 
weiterhin nutzen zu können, sollte 
man zuvor die Dateien einladen und 
rnit SAVE,A im ASCII Format wieder 
abspeichern. Dies ist notwendig, weil 
das neue 8ASIC leider nicht token 
kompatibel zur alten Version ist, die 
kodierten Files also nicht geladen wer- 
den können. 

Dies ist für viele Anwender ein ent- 
scheidender Punkt. Oftmals existieren 
bereits umfangreiche Programme und 
Datenbestände unter GFA BASIC 2.0, 


die beim Umstieg auf die neue Version 
natürlich weiter genutzt werden sollen. 
Nach Angaben des Handbuchs sind nur 
einige wenige Befehle verändert wor- 
den. Diese sind im Anhang aufgeführt 
und können so leicht angepaßt wer- 
den Unsere Tests haben ergeben, daß 
viele Programme — leider aber nicht 
alle — auch unter der Version 30 
laufen Aus ungeklärten Gründen be- 
reiteten einige Programme Schwierig- 
keiten So hatten insbesondere Pro- 
gramme, die Fenster einsetzen, Pro- 
bleme mit der Ausgabe. Dies konnte 
aber auch auf einige kleine Fehler 
zurückzuführen sein, die im Interpreter 
leider immer noch zu finden sind. Zu 
hoffen ist, daß diese möglichst bald 
getilgt werden 

/usammentassend läßt sich über das 
neue GFA-BASIC 3.0 eigentlich nur 
Gutes sagen Durch die neuen Befehle 
wurde der Befehlssatz weitgehend ab- 
gerundet Einige Anweisungen sind so- 
gar doppelt implementiert (AND, OR, 
XOR etc als Operator und Funktion) 
Einige Analogien zu anderen Program- 
miersprachen — in besondere Pascal 
und Omikron-BASIC — sind unver- 
kennbar , aber durchaus begrüßenswert. 
Zu hoffen bleibt, daß möglichst bald 
ein passender Compiler zum Interpre- 
ter lieferbar ist Angekündigt wurde er 
für Ende dieses .Jahres. 

Interessant durfte auch die Reaktion 
von Omikron sein, die sicherlich nicht 
allzulange mit der Veröffentlichung 
einer neuen Version des Omikron- 
BASIC warten wird 
Für den Commodore Amiga ist bei 
GFA ebenfalls eine Version des GFA- 
BASIC 3 0 in der Entwicklung und soll 
im Sommer oder Herbst dieses Jahres 
erscheinen. Nach Angaben des Herstel- 
lers soll der Interpreter weitgehend 
kompatibel zur Atari-Version sein. Al- 
lerdings werden die Besonderheiten 
des Arruga (Grafik , Sound. Betriebs- 
system; berücksichtigt 
Irreicht die neue Version des GFA- 
BASIC auch nur annähernd die Ver- 
breitung der alten 2 0-Version (50000 
verkaufte Exemplare weltweit), kann 
man wohl von einem neuen Standard 
reden, zumal auch die Amiga-Version 
bestimmt für Furore bei den — ähnlich 
wie die S 1 -Benutzer von einem schlech- 
ten BASIC frustrierten - Amiga-Fans 
sorgen wird. • Oliver Steinmeier 
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Zubehör für den Computer 


Nippes 

Kleinkram 

rund um den Rechner 


Kleine Zubehör-Teile machen die Arbeit oft erst effizient. 
Doch wenn der Schreibtisch irgendwann überquillt vor lauter 
„nützlichem" Kleinkram - was dann? 



F abrikanten von Auto-Zubehör 
haben den Trend der Zeit 
längst erkannt. Kleinigkeiten 
machen ein Fahrzeug erst liebenswert. 
Das fängt an beim selbstgehäkelten 
Hütchen für die Klopapier-Rolle und 
hört auf bei sportlichen Accessoires 
wie Alu-Felgen und Spoilern. 

Nun käme /war niemand auf die Idee, 
seinem Computer ein Rallye-Qutfit 
zu verleihen, indem er ihm eine Flos- 
se zur Verringerung des CW -Wertes ans 


Gehäuse montiert. Doch die Nippes- 
Hersteller fanden auch in diesem Be- 
reich Marktlücken. 

Der Rechner ist nämlich kein reines 
Arbeitstier mehr. Insofern ist der Ver- 
gleich mit dem Auto berechtigt. Eben- 
so, wie sich das eigene Fahrzeug vom 
Beförderungsmittel zum Hobby oder 
sogar Lebensinhalt gewandelt hat, ste- 
hen heute in vielen Wohnzimmern 
Computer, die ihren Besitzern nicht 
nur das Leben leichter machen sollen. 


Vielmehr wird ein großer Teil der Frei- 
zeit dem eigenen Rechner gewidmet. 
Was also liegt näher, als seinem gelieb- 
ten Homecomputer oder PC einmal et- 
was Gutes zu tun? Nehmen wir an, der 
stolze Computer-Besitzer fährt in Ur- 
laub und läßt seinen Rechner für zwei 
Wochen unbeaufsichtigt in der Heimat. 

Nach der Rückkehr wird er entsetzt 
feststellen, daß ein Staubflöckchen die 
Unverschämtheit besessen hat, sich auf 
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seinem Computer niederzulassen Der 
Hobbyist schwört sich, seinen Rechner 
entweder nie wieder alleinzulassen 
oder ihn vor den Gewalten der Natur 
zu schützen. 

Doch ein so sensibles Wesen wie sein 
geliebter Computer macht ihm dieses 
Unterfangen nicht allzu leicht. Wäh- 
rend das nicht minder geliebte Auto in 
einer Garage relativ sicher ist, stellt 
selbst ein solch massives Gebäude für 
den Compi keinen Schutz dar. Auch 
dort gibt es schließlich Staub. 

E<n Aufschrei tönte also aus den Keh- 
len der PC-Besitzer: ..Wer schützt 
unsere armen, hilflosen Computer?** 
Dieser Schreckensruf drohte schon un- 
gehört zu verhallen, als sich ermge mu- 
tige Unternehmer ein Herz faßten. Sie 
produzierten — endlich! — Staub- 
schutzhaben für des Deutschen zweit- 
liebstes Kind 

Vorbei waren die Zeiten der selbstge- 
häkelten oder -gestrickten Notbehelfe. 
Endlich gab es ein Mittel, das dem hei- 
mischen PC seinen alten Glanz bewahr - 
te. 

Zum Gehäuse des Rechners mußte die 
Staubschutzhabe freilich passen. 
Schließlich gibt keiner seinen Liebling 
der Lächerlichkeit preis. Wie sähen 
denn auch 135er Reifen an einem Fer- 
rari aus? Genauso lächerlich wie eine 
Stoffhaube auf einem AT. 

Nem, für solche Luxus-Modelle muß 
der Staubschutz mindestens aus gut 
verarbeitetem Kunststoff sein. Durch- 
sichtig, versteht sich, damit jedermann 


Für den C64 hingegen genügt eine Pla- 
stikfolie. 

Damit schienen die Computer-Besitzer 
glänzend dazustehen. Aber ach - der 
Mensch ist ja so vergeßlich 1 Wer denkt 
schon immer daran, die seinem Rech 
ner gebührenden Schutzmaßnahmen 
zu treffen? Besonders Raucher haben 
ein schweres Leben. Zu der allgemei- 
nen Diskriminierung durch ihre nicht- 
rauchenden Mitmenschen kommtauch 
noch die Verschmutzung der Tastatur 
ihres Lieblings durch verlorene Asche. 
Wieder schien es so, als wäre em Punkt 
erreicht, an dem eine tragische Ent- 
scheidung ansteht Sollte man auf den 
geliebten Computer oder auf die nicht 
minder geliebte Zigarette verzichten? 
Doch wieder nahte im letzten Moment 
Hilfe. 

Der Tastatur Staubsauger war die ab- 
solute Lösung aller Probleme. Endlich 
war es möglich, Rauchen und Rechnen 
miteinander zu verbinden Was machte 
es schon, wenn ab und zu etwas Asche 
zwischen die Tasten geriet? Staubsau 
ger an, und ruckzuck erstrahlte der 
Computer in neuem Glanz 
Sie mögen sich jetzt fragen, wo denn 
des Deutschen liebstes Hobby — sein 
Auto — geblieben sei. In der Tat gab es 
hier gewisse Probleme. Computer wa- 
ren für den mobilen Einsatz lange Zeit 
zu unhandlich Mit einem Portable, 
den Sie an den Zigaretten Anzünder 


anschließen können (Kabel wird mitge- 
liefert), hat die Firma Amstrad aber 
auch dieses Problem gelöst. 

Dabei bleiben lediglich zwei Fragen of- 
fen. Womit sollen Sie sich eine Zigaret- 
te anzünden, wenn der Anzünder- 
Stecker belegt ist? Ferner ist noch un- 
geklärt, ob die Multitasking-Fähigkei- 
ten eines biologischen Rechners des 
Typs Homo Sapiens nicht überstrapa- 
ziert werden, wenn er bei Tempo 200 
auch noch einen Computer bedienen 
soll 

Doch auch diese Probleme, soviel ist 
sicher, werden in naher oder ferner Zu 
kunft gelöst werden Fürs erste werden 
wir uns wohl mit dem heimischen 
Schreibtisch begnügen müssen. Das ge- 
nügt auch vollkommen, denn hier stel- 
len sich dem Anwender noch genü- 
gend Hindernisse in den Weg. die ihm 
die Freude an seinem Hobby vergällen 
können. 

Der Schmutz ist des Deutschen größter 
Fe»nd Läßt sich eme Tastatur noch 
mühelos mit dem passenden Staubsau 
ger sauberhalten, so schienen die An- 
wender mit der Einführung eines neu- 
en Peripherie-Geräts im Kampf gegen 
Dreck endgültig zu unterliegen. Die 
Rede ist - natürlich — von dem Ding 
mit der Rollkugel und den zwei Knöp- 
fen. kur/ von der Maus 
Irgendwann weigert sich jede Maus, 
we.ter zu rollen. Das Tierchen ist ein- 

. • 


die erstklassige Tastatur erkennen und - # # 

bewundern kann. Ganz nobel wirkt , • * • • # # • # * * 
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fach zu verschmutzt; und schlecht ge- 
pflegte Mäuse - das weiß jeder Hobby- 
Züchter - arbeiten nicht gerne. 

Dieser Arbeitsunlust konnte nur mit 
zwei Methoden abgeholfen werden. 
Die erste war, den Schreibtisch pein- 
lichst sauber zu halten. Aus den oben 
angeführten Gründen (Asche etcetera) 
war dies kaum möglich Methode 
Nummer zwei bestand darin, die Maus 
gelegentlich zu säubern. 

Während dies bei lebenden Mäusen 
durch ein lauwarmes Bad problemlos 
möglich ist, stößt man bei Computer- 
Mäusen mit diesem Verfahren auf we- 
nig Gegenliebe. Elektronik und Wasser 
sind nun einmal natürliche Feinde 
Wieder - nun schon zum dritten Mal 
- war ein Punkt erreicht, an dem die 
Anwender weder aus noch ein wußten. 
Und wiederum, kurz bevor sie vor Är- 
ger den ganzen Krempel aus dem Fen- 
ster warfen, kam die Rettung 
Das Maus- Reinigungs -Set erwies sich 
als praktisches Hilfsmittel zur Pflege 
dieser niedlichen Tierchen Mit Werk- 
zeugen, die einem Zahnarzt oder Chi- 
rurgen zur Ehre gereichen würden, 
können Sie nun Ihre Maus operieren, 
auch wenn Sie keinen Professoren -Ti- 
tel haben oder nicht Brinkmann hei- 
ßen 

Doch leider ist noch kein Meister vom 
Himmel gefallen Wundern Sie sich al- 
so nicht, wenn Sie hinterher mit einem 
Schulterzucken nur äußern können 
„Operation gelungen - Patient tot' 1 . 
Derartige Arbeiten überlassen Anwen- 
der, die ihren Rechner lieben, ohnehin 
dem Fachmann. Es käme ja wohl auch 
niemand auf die. Idee, um unseren Ver- 
gleich wiederaufzugreifen, selbst dilet- 
tantisch an seinem Auto herumzu- 
pfuschen. Und ganz besonders nicht, 
wenn ein Stern auf der Kühlerhaube 
prangt 

Das Interesse des stolzen Besitzers gilt 
vielmehr dem ausgefallenen Zubehör. 
Mit den richtigen Accessoires macht 
man ja erst deutlich, daß man zum 
Kreis der Eingeweihten, zu den „rich- 
tigen" Anwendern gehört. 

Eine Staubschutzhaube macht sich da 
recht gut Sie ist zwar schon ein alter 
Hut, doch in der richtigen Verarbei- 
tung kann sie das Prunkstück des hei- 
mischen Büros darstellen. 

Ein solches Gerät hat nur einen klei- 
nen Nachteil Man kann es nicht stets 
mit sich herumtragen, um überall zu 
beweisen, wie „in" man doch ist. Ach, 
wie schön war es doch, als wir noch 


unsere Autos als Hobbies hatten! Ei- 
nen Zündschlüssel mit einem möglichst 
auffälligen Marken-Symbol konnte 
man immer „unauffällig" herumliegen 
lassen 

Das Statussymbol des Computer-Be- 
sitzers ist die Diskette 5,25 Zoll sind 
out, 3,5 Zoll sind in Diese Größe bie- 
tet auf dem Schreibtisch nicht etwa 
besondere Vorteile, wie man anneh- 
men könnte Eine solche Disk läßt sich 
lediglich bequem in jeder Jackentasche 
unterbringen - und zu gegebener Zeit, 
auffällig unauflalhg, vorzeigen. 

Nur läßt sich — um wieder einen Ver- 
gleich zu wählen — mit einem Geld- 
schein allein kein Eindruck schinden 
Eine noble Brieftasche aus echtem Le- 
der, mit Monogramm und natürlich 
Markenware, lässig gezückt und auf 
den Tisch gelegt, kann dagegen schon 
beeindrucken 

Daraus folgern wir, daß auch Disketten 
richtig verpackt sein müssen, wenn sie 
ihre Wirkung auf den Gesprächspartner 
nicht verfehlen sollen. Em Mäppchen 
aus Kunstleder (merkt doch keiner), 
farblich abgestimmt auf die blauen 
Disketten, muß schon sein Einzig das 
Monogramm fehlt; aber das können 
Sie auch nachträglich emprägen lassen 
Zur stilechten Ausstattung eines ech- 
ten Comuter -Anwenders gehört natür- 
lich auch die Maus Unterlage auf dem 
Schreibtisch Echtes Leder und her- 
vorragend gepolstert Was, Sie haben 
noch keine? Also, mal ehrlich — so 
ganz up to date sind Sie wohl nicht 
mehr, was? 

Gut zur Schau gestellt auf dem Wohn- 
zimmer-Schreibtisch gehört natürlcih 
auch die Reinigungs-Diskette. Man 
sieht es ihr an, daß sie unbenutzt ist. 


Welcher Computer-Anwender käme 
denn auch auf die Idee, sich von so ei- 
nem Ding sein Laufwerk ruinieren zu 
lassen? Doch ein echter User muß ein- 
fach demonstrieren, daß er dem 
Schmutz auch in der hintersten Ecke 
seines Computers keine Chance läßt. 
Der Computer, zu dem all dieses Zu- 
behör gehört, muß natürlich auch von 
entsprechendem Format sein. Mit ei- 
nem ZX-81 läßt sich kein Staat ma- 
chen; ein IBM AT muß es schon sein. 
Original, versteht sich, kein billiger 
Taiwan -Nach bau. Das IBM-Logo auf 
dem Gehäuse gilt mindestens ebenso- 
viel wie der angesprochene Stern auf 
der Kühlerhaube 

Und wieder sind Parallelen zu ent- 
decken Edle Autos sind genauso we- 
nig zum Fahren da wie edle Computer 
zum Arbeiten. Nur gereinigt werden 
beide öfter als ihnen gut tut. 

Die stolzen Eigentümer solcher Geräte 
werden aber niemals sagen, „Ich habe 
einen AT M . Es genügt nicht, einen 
Computer nur zu besitzen. Man muß 
vielmehr zeigen, daß man ihn auch be- 
herrscht „Ich arbeite mit einem AT" 
klingt doch schon viel besser. Kommt 
Ihnen dieses Verhalten bekannt vor? 
Richtig - siehe oben 1 
Der Nippes- Industrie sind Besitzerstolz 
und Geltungsbedürfnis nur allzu recht. 
Welcher Lotkolben-Freak etwa würde 
den ganzen Kram schon kaufen? Nein, 
bei einem Arbeits-Computer liegt der 
ganze Kram doch nur im Weg. 

Die Prestige- Rechner, die Anschau - 
Computer und deren Eigentümer sind 
es, auf die man ein Auge geworfen hat 
Und wir wären keine Deutschen, wenn 
wir diesen Firmen keinen Absatzmarkt 
bieten würden. • AE 


UUS-Softkuare 


Handler-Anfrageo erwünscht! 

Ihr Lem-Software-Spezialist! 


Atan Spocasi Nr 4/88 iS. 29) Oenchtet «.rt Z' r Serien über lern ST und endet mit dem Fazit 

.Lern ST ist ein ideales Fremdsprachen-Larnprognimm, das auch dem Computer-Einsteiger 


kaum Probleme bereiten dürfte . . . . 

Lern ST-Universal-Lemprogramm 

GEM- Programm zum komtortablen Üben von 
Vokabeln aller Sprachen sowie Geschichts- 
daten, Biologie . Zahlreiche Abtrage-Modi. 
Statistik. Lexikon, variables Listendrucken. 
Updates. I6C seliges Handbuch. OM 50,- 

Vokabol- Disketten zu Lern ST: 

Lern ST-Latem: ca. 3000 Vokabeln und Won 
düngen. Verben mit Stammreihe. SuOsümt ma 
Gen Formen usw DM 20,- 

Lecn ST- Englisch: 

ca 2200 engt Vokabel DM 20,- 

Lem ST- Französisch; 

ca. 5000 Vok und Wendungen DM 20.- 

Lem ST -Spark sch: 
ca 5000 Vok. und Wendigen 
Lern ST-Begnffe: 

1500 aus verschiedenen Gebieten 


kAM>tan s« booef SPIELEND LERNEN? 
Lem-Action -Spiel 

M« diesem rtteressanteo Spiel können Sie Vo- 
kabeln alter Sprachen üben. Das Lem-Acbon* 
Sp*et ot Lern 5T- kompatibel, wird mit Eng- 
Usch -Wörtern und ausführlicher Anleitung gel*o 
fort DM 40.- 

Fur oeptegte Latein -Schüler txetan wr am 
rusaizftches spaz*ik» Programm an 

Deklinat- Konjugat 

Late»n«che Verben korrigieren. Substantive 
rtafcvtnrsn Formen suchen, bilden und ab- 
tragen 

Dieses ideale Latöin- Lemprogramm wird mrt 
umfangreichem Wortschatz und Antertieig ge- 
liefert. Es ist Lern ST-kompaübel. 
Defcinat-Konjugat DM 79,- 


DM20,- 

DM20.- 


Ulrich Vt'igel Softwareservice Monchseeslr 83-85 7100 Heilbronn Tel. 071 31/6 00 23 

Bitte fordern Sie ausführlichen Lern-Softwarekatelog an! 

Bille besuchen Sie uns auf der ATARI-Messe m Dussddorl vom 02 04 Seplembet 1988 
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Zeit zum Träumen hätten Anwender zur Genüge. Meist ist 
es der Drucker, der zu längeren Arbeitspausen zwingt. 

Doch wer kann bei Schallpegeln um 55 Dezibel schon träumen? 

Eine mögliche Alternative zu den eng mit einer 
Kreissäge verwandten Matrix- und IVpenraddruckem könnte der 
Diconix 300 W-Tintenstrahldrucker sein. 


Konzipiert wurden die von der ameri- 
kanischen Kodak-Tochter Diconix, 
einem Marktführer auf dem Gebiet 
professioneller Druckmaschinen, ent- 
wickelten Maschinen als leise Arbeits- 
platzdrucker für gewerbliche Anwen- 
dungen. Eingesetzt werden können 
diese Drucker nur dort, wo keine 
Kopien als Durchschläge benötigt 
werden. Da ihr Schriftbild den .Anfor- 
derungen einer gewerblichen Korre- 
spondenz nicht genügt, sind sie in 
erster Linie zur Kontrolle und zur 
Dokumentation des Erarbeiteten ein- 
zusetzten. 

Die Drucker Diconix 300 und 300W 
arbeiten nach dem Prinzip von Tinten- 
strahldruckcm, einer Technologie, 
deren Nachteile, wie Verwendung von 
teurem Spezialpapier und großer War- 
tungsaufwand, meist den Vorteil des 
angenehm leisen Arbeitsgeräusches 
überdeckten. 

Abhilfe schafften die Techniker von 
Diconix durch die Entwicklung einer 
neuen Tinte. Diese trocknet auch auf 
normalem Druckerpapier so schnell, 
daß ein Verwischen frisch gedruckter 
Zeichen ausgeschlossen wird. Somit 
können auch Aufkleber und Over- 
headfolien bedruckt werden. 

Vorbei sind auch die Zeiten, in denen 
die benötigte Tinte in einen Vorratsbe- 


hälter gefüllt werden mußte und be- 
reits nach kurzen Druckpausen inzwi- 
schen eingetrocknete Tinte mühsam 
zu entfernen war. Analog dem Farb- 
bandwechsel von Matrixdruckem 
wird bei den Tintenstrahldruckem der 
Diconix-Familie der komplette 
Druckknopr nebst Farbvorrat ausge- 
wechselt. Finger und Kleidung 
bleiben bei diesem simplen Vorgang 
farbfrei. 

In den vier Wochen, in denen der 
Diconix 300 W in unserer Redaktion 
eingesetzt wurde, gab es keine 
Arbeitsunterbrechung zu Wartungs- 
zwecken. 

Völlig neu ist die Technik der Diconix- 
Familie nicht. Das Modell 150 ist 
schon seit einiger Zeit mit großem Er- 
folg am Markt Als netzunabhängiges 
Kompaktgerät warder Diconix I50der 
erste wirkliche Handheld-Drucker. 
Bewährte Technologie und das Design 
wurden bei den nun erhältlichen gro- 
ßen Brüdern beibehalten. So ist die 
Stellfläche des DIN-A4-Querformat- 
druckers Diconix 300 W kleiner, als 
das von ihm bedruckte Papier. Keinen 
Platz im Gerät fand das Netzteil. Dies 
ist nach meinen Erfahrungen ein Vor- 
teil, wenn der Drucker häufig einen 
anderen Standort erhält. 

Soweit die technologischen Neuerun- 


gen. Angeschlossen und installiert ist 
der Diconix sehr schnell. Seine Kom- 
patibilität zu den gängigen Druckern 
der IBM- und Epson-Familien sorgen 
für eine reibungslose Anpassung an 
vorhandene Software. Das sehr aus- 
führliche und übersichtliche deutsche 
Handbuch verhüll auch dem Compu- 
terlaien schnell zu ersten Resultaten. 
Um Änderungen an den DlP-Schal- 
tem vorzunehmen, bedarf es keinerlei 
Eingriffe ins Gerat. Unter der vorde- 
ren Abdeckung des Druckers sind die 
in zwei Blöcke aufgeteilten Schalter 
frei zugänglich. Ein Block dient der 
Konfiguration der als Option erhält- 
lichen seriellen Schnittstelle, an dem 
anderen können Standardwerte wie 
Emulalionsmodus, Seitenlänge oder 
Zeichensatz fixiert werden. 

Viele Einstellungen müssen nicht 
über DIP-Schalter oder Escape- 
Sequenzen eingestellt werden, son- 
dern können direkt aul'der Frontplatte 
gewählt werden. So sind nicht nur vier 
verschiedene Schrifttypen in zwei 
Breiten anzuwählcn, auch die Um- 
schaltung zwischen Einzelblatt und 
Endlospapier erfolgt über Tastenkom- 
binationen. Hierbei muß das von 
einem Schubtraktor geführte Endlos- 
papier nicht entnommen werden, son- 
dern fährt in eine Parkposition. Nun 
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kann eine beliebige Anzahl von Ein- bler Geschwindigkeit, und vor allem 

zelblättern bedruckt werden. Auf dergroße Bedienungskomfort und die 

Knopfdruck steht das Endlospapier Die etwas unter dem heutigen Stan- gute Grafikfahigkeit machen diesen 

wieder zur Verfügung. dard liegende Druckqualität ist das Drucker zu einer interessanten Alter- 

Selten stellt ein Drucker die Möglich- einzige Manko, das dem rund 2000 native vorhandener Matrixdrucker, 

keit bereit, den rechten und linken Mark teuren Tintenstrahldrucker von Eine Wertung des Preis - Leistungs- 

Rand eines Ausdrucks per Knopf- Diconix anhaftet. Ansonsten ist die Verhältnisses ist wohl sehr stark vom 

druck festzulegen. Der Diconix 300 W Realisierung des Konzepts gelungen, jeweiligen Einsatzgebiet abhängig, 

tut dies, und so lassen sich auch große Der extrem leise Betrieb, bei akzepta- LS 

Tabellen auf DlN-A4-Querformat 
bestens plazieren. Der Diconix ist 
während der Arbeit nicht lauter, als 
das Kratzen einer Feder auf dem 
Papier. Es ist also möglich, die Zeit 
während eines Ausdruckes zu einem 
kleinen Nickerchen zu nützen. Zu 
einem kleinen, wohlgemerkt, denn 
langsam ist der Drucker nicht. 

Unseren Standardtext mit 60 Zeilen 
zu 80 Zeichen druckte der Diconix 
im Draft-Modus mit 126 Zeichen pro 
Sekunde. 41 Zeichen waren es im 
NLQ- und 28 Zeichen im Quality- 
Modus. 

Zu den Resultaten, die erzielt werden : 

Abstriche an der von Matrixdruckem 
gewohnten Druckqualität sind hinzu- 
nchmen. Eür eine geschäftliche Kor- 
respondenz ist der Diconix nicht zu 
empfehlen. Wie oben bereits ange- 
deutet, sind vier verschiedene Schrif- 
ten durch eine Taste an der Gehäu- 
sefront anwählbar. Neben den be- 
kannten Schrifttypen Draft und NLQ 


Diconix 300 W 


Druckertyp: 

Diconix 300 W 

Druckmethode: 

Tintenstrahl 

Kompatibel zu: 

Epson FX 80/100 

IBM Quietwriter/Proprinter 

Druckgeschwindigkeit: 

Draft 126 Zeichen/sec. 

(Im Test) 

NLQ 41 Zeichen/sec. 

Quality 28 Zeichen/sec. 

Papiertransport: 

Friktion 

Schubtraktor 

Schnittstellen: 

Wahlweise Centronics-parallel, 

RS 232 

Druckpuffer: 

8 KByte 

Abmessungen: 

48x7.5x23 BxHxT 

Besonderheiten: 

Draft, NLQ, Script 

und Quality Schrift am Gerät 


einstellbar 

Preise: 

Grundversion 2030 DM 
Tintenkassette 34 DM 

Einzelblatteinzug 340 DM 


stehen Script und Quality zur Ver- Oben: 
fügung. Der Quality-Modus soll eine Technische 
Steigerung zum NLQ-Modus darstel- P? ten . ... 
len, ist aber im optischen Eindruck ? lc ?. n,x 7® 1 0 

eher mit den Resultaten eines Neun- «m l berblick. 
Nadel-Matrixdruckers zu vergleichen. 

Stärken hat unser Testgerät bei der 
Ausgabe von Grafiken und Uardco- Rechts: 
pies, wie Sie aus den Demo-Aus- Originalausdnicke 
drucken ersehen können. des 300W. 



Originalausdruck 1 : 1 und 2 : 1 


Draft — 

Draft 

NLQ 

NLQ *— 

Quality — 
Qual Jty - 

SaUpt 

ScAXp-t 
Condensed — - 

CulitlCnjCu — ' 


- 12 charactere per in oh, 

- 10 charactere per inch, 

- IZ charactero per Inch, 

10 charactero per inch, 

- 12 charactere per Inch, 

- 10 charactere per inch, 

- 12 cJuttacteti pex IncX, 

- 1 0 cfurtacXc/u p ca, -Gtc h. , 

- 15 charactere per inch, 

- 17 ctsaracters per ir.ch, 


Das ißt su perscrIpt und subeefipt 


NLQ .no de 
NLQ mode 
NLQ mode 

NLQ sede 

NLQ HLQ mode 


Draft modo 
Draft mode 

Draft modo 
ör «ft codc 

r.' 1 Ci 1 Ti mtadm '"v'Jl 


NLQ 


mode 


ScAÄP't 


mode. 


1 “\ -y- T' + 

/./ i c 


o mode 


QU3l 1 t.y«ode 
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VX XX 


DFU für Einsteiger 



x 


DIE WELT 




DRAHT 


> 


\/ \/ \/ N/ Y X 

Ein Computer bietet in seiner Grundkonfiguration 
vielfältige Einsatzmöglichkeiten in Kalkulation, Textverarbeitung 
oder Buchführung. Neue Welten erschließen 
sich dem Anwender, wenn er seinen Computer über eine 
serielle RS-232-Schnittstelle mit anderen Rechnern 
kommunizieren läßt. 


X X XX 


ber eine serielle RS-232- 
Schnittstelle, oft auch als V24- 
Schnittstelle bezeichnet, ver- N 
fügt beinahe jeder Personal-Compu- 
ter. Sollte Ihr Computer ausnahms- , , „ 

/ weise keine aufweisen, so gibt es im /eine Centronics- als auch über einc^ 
Handel die unterschiedlichsten Er- RS-232-Schnittstelle. DcrGrund hier- 
weiterungskarten. Für rund 60 Mark füristdieunlerschiedlicheCharakteri-Sy 
ist eine Karte mit einer seriellen Xtik dieser beiden Interfaces. Die Cen- 



Compulern am häutigsten gebraucht, nach seiner augenblicklichen Position 
90 Prozent aller Drucker werden an oder der derzeitigen Stiftfarbe, ermög- 

dieser Schnittstelle angeschlossen. \ licht nur eine serielle Schnittstelle. 
Andere Peripheriegeräle, wie zum 
Beispiel Plotter, verfügen sowohl über __ 

' Parallel oder seriell? 


Bezeichnungen wie Bit, Byte, Dual- 




Schnittstelle erhältlich. Etwa 100 tronics-Schnittstelle ermöglicht eine > oder Hexadezimalzahl kennzeich- 
Mark kostet eine ErweiterungskarteX Übertragung von Daten in nur einer ' nen stets ein tieferes Eindringen in die 
die dem Anwender eine zusätzliche Richtung. Sic überträgt lediglich Be- Materie der Computertechnik. Dies, 
parallele Centronics-Schnitlstelle, ei- 1 . fehle und erlaubt keine echte Kom- ''s läßt sich auch bei einer Erlaufe- 
ne serielle RS-232-Schnitlstelle und N munikation. Die RS-232 ist eine bidi- rung der Datenübertragung nicht 
einen Joystickanschluß bietet. Ein- reklionale Schnittstelle, die sowohl vermeiden. 

Steckkarten mit zwei seriellen Schnitt-^ Daten senden als auch empfangen/ Int Inneren eines Computers wird ein' 
stellen sind ebenfalls im Handel. Die- kann. Zeichen, egal ob Buchstabe, Zahl v 

se werden benötigt, wenn neben der\ Bezogen aufdie Arbeit miteinem Plot- oder Steuerzeichen, stets als Byte dar- X, 
Computer-Kommunikation eine se- terheißtdies:FüreineeinfaehcErstel- gestellt. Ein Byte bestehtausacht Bit. > 
rielle Maus betrieben werden soll. lung von Zeichnungen reicht die pa- von denen jedes entweder den Wert / 
Die parallele Centronics-Schnittstelle / rallele Schnittstelle aus. Eine Status- / Null oder Eins annehmen kann. Wer-/ 
wird beim Umgang mit Personal- abfrage des Plotters, zum Beispiel den die acht Bit als Dualzahl betrach-' 


TECHNIK 


UCII. 

> sche 
Solle 
Zeid 


Empfänger 


Sender 


E mpfänger 


/A \ /XHalb-Duplex \y / ' 


Sender 


> Zeic 
Das 
Date 
gen. 


lei, so können 255 verschiedene Null/ ^ ^ 

Eins-Kombinationen gebildet wer " /'X / \ / X /Voll - Duplex \Y X/' 

den. Diese werden einer Zahl zwi-' > \/ ‘ * ^ 

, sehen Null und 255 zugeordnet. A . c - n/i * r L cTTTT] > 

< Sollen diese aus acht Bit bestehenden V / V / 

Zeichen an ein Ausgabegerät überlra- K. F _ . Snn>( T T- * 

genwerden.soistdieparalieleSchnitt- / > v / \ P 9 mp onger 

stelle mit Sicherheit einfacher zu be-/ \y/ _ ; 

, herrschen. Sie verfugt über acht Da-. /\ /\, / \ Halb-Duplex y/ 

* tenleitungen und einige Steuerleitun- / \ / | 

gen. Auf jede Datenleitung wird bei y\ Sender . ]/ 

einem Ausgabevorgang ein Bit des / x. \ er 

Zeichens „gelegt“. / \/ ' ™* *" 

, Das heißt: Datenleilungen, die ein v /\ , L^ mpfängey ^Empfänqer ' 

' Datenbit mit dem Wert Eins überlra- \ / \>/ \y ^ - — 1 

gen, sind stromführend, die den Wert /x /x XV /\ y/ x^ 

Null übertragenden Leitungen sind / \ / ' . / ' / y \ J 

stromlos. Liegen auf allen Datenlei- / Soll ein aus acht Bit bestehendes Zei- Grund ist die Zahl* der mit dieser 
tungen gültige Informationen an, sov chenaufeincm Draht übertragen wer- . hohen Baudrate zu erreichenden An- 
wechselt eine Steuerleitung ihr elek- den, so muß es Bit für Bit nacheinan- bietcr noch sehr gering 
irisches Potential von Null auf Eins der transportiert werden. Sowohl Sen- /Einen Anhalt für einen möglichen 
und signalisiert damit dem Ausgabe- der als auch Empfänger müssen hier- Datendurchsatz auf einer Leitung er- 
gerat die Gültigkeit der anliegenden /bei ein striktes Protokoll einhalten, gibt folgende Rechnung Angenom- 
Daten. Hat das Ausgabegerat dicse^ umzugewährleislen,daßcingesende-\ men, es werden pro Byte zehn Bit 
Daten übernommen, so quittiert es tes Zeichen auf der Gegenseite rekon- übertragen, so sind dies bei einer Bau- 

dieses durch eine Potentialanderung struiert werden kann. / drale von 300 Baud30Zeichen proSe- 

aut einer der Sleuerleitungen. Aus diesem Grund werden pro Zei- künde. 1 800 pro Minute oder 108 000 

Der u bertragungsvorgang ist damit / chen zusätzlich zu den acht Datenbit pro Stunde. Wird die Baudrate von 

\ noch ein Startbit, ein Stopbit und ein \300 auf 1 .200 vervierfacht, so sind mit ' 
P' e t l r be ^ rag “ n ® *; ,nes aus acbl Blt Pantybit übertragen. Diese Steuerzei- j 1. 200 Baud432.000 Zeichen proStun- 

bestehenden Zeichens geschieht so- chen sortiert für riflP Qt/rirhrnnieotirtn ->> • .".L % 


v “C- “• w uiwawicvi' 

bestehenden Zeichens geschieht so- chen sorgen Tür eine Synchronisation 
mit in drei Takten: dem Anlegen der zwischen Sender und Empfänger. 
Information an die acht Datenleitun-/ Außerdem mußdieTaklgeschwindig- 
gen. einer Aufforderung zur Übernah- \ keit festgelegt werden, mit der die ein- 
me an das Peripheriegerät und der Be- zelnen Bit über die Leitung transpor- 
stätigung der Übernahme durch das tiert werden, 
empfangende Gerät. vDies hört sich zwar sehr kompliziert 

Dieser Sende-/Empfangsvorgang ist' an. betrifft den Anwender jedoch 


de zu übertragen. 


y/ Das Protokoll 

v /X 

In dieser Überschlagsrechnung wur- 
de nicht berücksichtigt, daß bei der 


\ r\* c #n r . x k ... u.cvi vjM\-i»vmag!>icLunuMK wur- 

Dieser Sende-ZEmpfangsvorgang ist' an. betrifft den Anwender jedoch de nicht berücksichtigt, daß bei der 
bei Benutzung einer seriellen Schnitt- \ kaum. In Berührung kommt er hier- \ Übertragung von Programmen oder 
/ * C um v,eles komplizierter. Wah- mit nur, wenn die erworbene Hardwa-/ größeren Dateien üblicherweise spe- 
/ rend ein Ceniromcs-Interface nur aus re nicht richtig konfiguriert ist. /iclle Übertragungs-Algorithmen 

x wftd'bei^nem 6 RS r ' CSteht ’ ^ D,e Ge ^indigkeit, mit der über ei- Protokolle genannt, zum Einsatz kom- 

X-, i u u T RS '- 3 2‘interface zu- ne serielle Schnittstelle gesendet wird, v men. Diese sollen eine möglichst feh- 
/ hrth a h ! Hardv ' are be " ot| S t Diese er- N wird in Baud angegeben Diese Baud- \ lerfreie Übertragung gewährleisten. 

/ Llö Jlrn P r r r f, es , e " detcn rate gibl an - w,cvic ' e Bit pro Sekun- ' Vollduplex und halbduplex sind zwei 
/ Inlormation von tunf auf 12 Volt, um . deaufderLeitungübertragenwerden. in der Datenfernübertragung oft be- 
pannungsverluste aul langen Lei- Übliche Baudratcn bestehen aus ei- nutzte Schlagworte. Sie sollten darauf 

\ lnm^n- anger 3 8 ^ Meter) m K V,elfachen von 300: etw a 300, v achten, daß das von Ihnen eingesetzte 
j rPn r't «- 1.200,2.400,4.800,9,600. /Modem oder der Akkustikkoppler die 


\, Hardware benötigt 


Je höher die Baudrate, desto mehr 
* Zeichen werden pro Sekunde übertra- 


. - * f gen.Baudratengrößeralsl. 200 sindin 

iC^h- h UT para, . , 1 e,en ^nmu-w der privaten Datenfernübertragung v drate gleichzeitig senden und empfan 

n n r t f f C 'r 101 nZiP \ raUe The ° riC - ^ gcn - Halbduplcx-Geräte können je 

nur zwei Leitungen, lnsgesamtsind es Dienste der Deutschen Bundespost, 

jedoch meist neun Leitungen, die aus / die eine Datenübertragung mit 2.400 

dem Computer herausgeführt wer- Baud ermöglichen, sind kaum zu be- 


gewünschte Baudrate vollduplex 
überträgt. Das heißt: Das Peripherie- 
gerät kann mit der gewünschten Bau- 
drate gleichzeitig senden und empfan- 


weils nur in einer Richtung übertra- 
gen, also entweder senden oder emp- 
fangen. 


> . ~. . -vmu J6 v., u ,ui wti- uduu ciuiugiicnen, sind Kaum zu be- langen. 

, C " f Fur em k0 . rrekt f S Senden und zahlen. Gleiches gilt für Überlra- \ Kurios sind Geräte, die eine Übcrtra- 
tmplangen werden davon vier oder gungs-Einrichtungen (Modems), die 'gungmit 1.200/75 oder 75/1.200 Baud 
unbenutzt y 2.400 Baud verarbeiten. Aus diesem unterstützen. Ein Kommunikations- 
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Partner sendet mit 1.200 Baud, wäh- 
rend der andere nur mit 75 Baud ant- 
k Worten kann. Verbreitet ist dieser y 
Modus bei Btx-Anwendungen. Es' 
wurde angenommen, daß bei diesem 
Medium vorwiegend empfangen wer- 
de und 75 Baud zum Antworten ge-, 
nügen würden. Die Praxis hat gezeigt, 

/\ XX 


0c 


3 1 0 0 DATEN 

bi na r e r 

° V_ WERT 


binärer 
OATEN WERT 

D 0 1 

D 1 0 


daß das ein Trugschluß war. Als Resul- wender verschiedene Übertragungs- 
tat wird Btx heute zumindest in grö-\ Protokolle unterschiedlicher Lei- 
ßeren Städten schon mit 1.200/1.200/ stungsstärke zur Verfügung. Auf sie 
Baud vollduplex angeboten. kann bei einer Datenübertragung 

Basis für eine Datenfernübertragung überTelefonleitungen nicht verzichtet 
sind Kommunikations-Programme, werden. Besonders bei der Übermitt- 
die für diverse Computertypen ange-\lung von Computer-Programmen ist 
boten werden. Sic stellen dem An- /eine Fehlerüberwachung dringend 

geraten. Ein einziges fehlerhaftes Bit 
genügt, um das Programm mitgrößter 
Wahrscheinlichkeit zum Absturz zu< 
, bringen. 

' Die Protokolle erzeugen ein zusätzli-/ 
ches Maß an zu übertragenden Daten. 
Es genügt nicht mehr, einfach die Da- 
ten Bit für Bit über die serielle Schnitt-', 
« stelle zu schicken. Üblicherweise wer- 
den mehrere Byte zu Paketen zusam- , 
mengefaßt. Je nach Umfang des Proto- 
kolls werden diverse zusätzliche Da- 
ten wie Paketlänge, Paketnummer' 
“und Prüfsummen übertragen. Stim- 
“men Paketinhalt und Prüfsumme' 
nicht überein, wird das fehlerhafte Pa- 
ket nochmals übertragen. Somit ist die 
Übertragungsdauer für ein Programm ' 
' nicht nur von seiner Länge abhängig, 
“sondern auch von der Qualität der, 
Übertragungsstrecke. 
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DFÜ und die Post 


\ / X / 

Angesichts derTarife unserer Bundes- 
post ist abzusehen, daß die Benut- 
' zung von Telefonleitungen zur Daten- 
übertragung nicht billig sein wird. 
Selbst im Nahbereich und bei einer 
Übertragung mit 1200 Baud rasselt es 
ordentlich im Geldbeutel der Post. V 
Bevor eine Kommunikation ’’ia Com- y 
■ puter zustande kommt, sind diverse/ 
Parameter anzupassen. Wichtigster 
Faktor ist hierbei die Baudrate. Mit 
1 300 Baud sind die meisten Mailboxen 
zu erreichen. y 

Der zweite Parameter betrifft die An- / 
zahl der gesendeten Datenbit. Wie 
oben erwähnt, wird ein Zeichen mit. 
acht Bit dargestellt. Alle normalen 
Buchstaben und Zahlen können je- y 
doch auch mit sieben Bit dargestcllt / 
werden, da bei diesen Zeichen das 
achte Bit immer den Wert Null hat\. 
Der Vorteil einer Kommunikation mit \ 
sieben Datenbit ist einleuchtend: . 

Wird pro Zeichen ein Bit weniger ge- / 
sendet, so wird ein Zehntel der Über-' 
tragungszeit gespart. \ 
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Eine Übertragung mit sieben Daten- 
bit beschleunigt allerdings nur die 
Übermittlung von Texten. Der Code' 
von Programmen beschränkt sich 
nämlich nicht auf Buchstaben und^ 

Zahlen. Werden Programme trotzdem 
im Sieben-Bit-Modus übertragen, so 
kann sich die Übertragungszeit im' 

Vergleich zu einer Acht-Bit-Übertra-v 
gung(je nach verwendetem Protokoll) ^ 
leicht verdoppeln. 

Der letzte wichtige Parameter ist die 
Parität. Abhängig von seiner Einstel- 
lung überträgt eine serielle Schnitt- 
stelle ein Paritätsbit zur Überprüfung 
von Übermittlungsfehlern. Ist dieser 
Modus gefordert, so wird innerhalb ei- 
nes jeden Byte die Anzahl der Bit ge- 
zählt, deren Wert Eins ist. Je nachdem, 
ob eine gerade oder ungerade Parität 
eingestellt wurde, ergänzt das zusätzli- 
che Paritätsbit die Summe der gezähl- 
ten Einsen zu einem geraden oder un- 
geraden Wert. Nach dieser Methode \ 
kann bereits die Hardware erkennen, ^ 
ob während der Übertragung eines 

Byte aus einer Null eine Eins wurde Sollte Ihrem Modem oder Akustik- 
oder umgekehrt. Paarweise auftreten-/ koppler kein entsprechendes Kabel 
,de Fehler werden auf diese Weise je-\ beigelegt sein, so ist es für rund 30 s 
doch nicht erkannt. Aus diesem Mark in jedem Computerladen zu be- 
Grund arbeiten die Mailboxen ohne kommen. ' 
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Päritätsbit. 


\ /Der Standard Xy' 


Die Frage nach einem geeigneten 
/ Übertragungsgerät ist schwieriger zu 
> beantworten. In diesem unserem Lan- ^ 


Mit diesen Geräten sind Übertragun 
gen bis zu 2.400/2.400 Baud möglich. 

\ Der Akustikkoppler / 


\ 


So ein Akustikkoppler ist allerdings 

'ein garstig’ Ding. Sein Anwendermuß 

de fällt der kommunikationsfreudige /zuerst den Hörer seines Telefons ab- 
Anwender sehr schnell aus dem en- nehmen und in die Halterung des 
- - - - /gen Rahmen der Legalität. Die Politik Akustikkopplers einklemmen. Dann 

Mit folgender Einstellung der Grund- der Deutschen Bundespost ist Haupt- ist die Telefonnummer des gewünsch- 
> Parameter liegen Sie in 99 Prozent al-> Hinderungsgrund für eine sinnvolle >ten Kommunikations-Partners zu 
ler Falle richtig: Sie wählen 300 Baud Kommunikation. Während in unse-/ wählen. Kommt eine Verbindung zu- 
als Übertragungs-Geschwindigkeit, ren Nachbarländern die Computer- stände, so ist schnell zum Computer 
v Ihr Kommunikations-Programm stel-/ Kommunikation blüht und gedeiht, zu rennen und das Kommunikations- 
X len Sie auf8Nl ein. Das bedeutet: acht , befindet sich der deutsche Anwen-v Programm zu starten. Dies hat alles 
Datenbit, No Pänty und ein Stoppbit. N der nahezu in der Steinzeit. Abhilfe /absolut lautlos zu geschehen, denn je- 
/ Bisher haben wir uns mit dem Grund- schafft hier hoffentlich die geplante des Husten überträgt der Akkustik- 
' satzlichen zum Thema Computer- > Vereinheitlichung innerhalb der EG. koppler zum fernen Computer der 
Kommunikation beschäftigt. Wie Hierzulande ist alles verboten, was es in einen wilden Datensalat ver- 
unsere Erfahrungen zeigen, ist dieses w nicht ausdrücklich erlaubt ist. So kön- v wandelt. 

Basis-Wissen dringend nötig, um N nen nur die Endgeräte der Post ohne / Viel bequemer ginge dies mit einem 
ständig auftretenden Problemen ge- Einschränkungen benutzt werden. Hays-kompatiblen Modem. Für 400 
wachsen zu sein. Bevor wir den ersten /Deren Leisungen decken sich aber Mark bekommt der Kunde neben 
Versuch starten, sind noch weitere unserer Meinung nach nicht mit den zwei Jahren Garantie ein Modem, das 
Voraussetzungen zu erfüllen. v hierfür verlangten Gebühren. feinen 300- und 1 .200-Baud-Volldu- 
Ne , n einem Computer mit serieller So bleiben dem gesetzestrcuen’Bür-' plex-Bctrieb unterstützt. 

Schnittstelle benötigen wir noch ein ger ein paar postzugelassene Akustik- Mit zwei Drähten am Telefon und 
Modem oder einen Akustikkoppler /koppler, deren Preise für Baudraten via Schnittstellenkabel am PC ange- 
als Kommunikations-Einrichtung, ein von300-oder 1.200/75 Baud zwischen schlossen, istnurnoch diegewünsch- 
Kommumkations-Programm und ein \ 250 und 300 Mark liegen. Höhere Bau- V te Telefonnummer am PC einzutip- 
Schmttstellenkabel. draten sind mit dem Segen der Post pen. Alles weitere erledigen Compu- 

Letzteres ist das geringste Problem. / erst ab 1.000 Mark zu verwirklichen, ter und Modem 

x^YX/WVWV 
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Computer sind nicht nur Gebrauchsgegenstände. Sie werden 
zunehmend auch von Künstlern als Motiv entdeckt. Einige besonders 
gut gelungene Arbeiten haben wir für Sie, unsere Leset, reservieren 
können. Alle Motive sind strikt auf eine Auflage von 
99 Exemplaren limitiert und von der Künstlerin, Sybille Areco, 
handsigniert und numeriert. Die Exponate werden nach Bestelleingang 
im 24-Farbendruck von Hand gefertigt, die Vorlage nach 

dem 99. Druck vernichtet. Unser Angebot: Jedes Motiv 
nur DM 85,-, zwei Motive DM 150,-, drei DM 210,- und 
vier Motive nur DM 250,-. Jedes Bild ist 30 x 40 Zentimeter 
groß und kommt im Passpartout in stabiler Verpackung 
(im Preis enthalten). 

Lieferzeit nach Bestelleingang: ca. drei Wochen. 


AT 588 28 


AT 588 25 


AT 588 26 


Bestellcoupon 

Hiermit bestelle ich in Kenntnis ihrer Verkaufsbedingungen folgende Exponate: 

Nr.: 


Ich zahle: (Zutreffendes bitte ankreuzen!) 

per beigefügtem Scheck □ Schein □ Gegen Bankabbuchung am Versandtag □ 


Meine Bank (mit Ortsname) . 

Meine Kontonummer 

Meine Bankleitzahl 

Nachname 

PLZ/Ort 


(steht auf jedem Bankauszug) 

Vorname 

Str./Nr. 


Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. 

Wichtig: Scheckeinreichung und Bankabbuchung erfolgen erst nach dem Versand. Keine 
Nachnahme möglich. Auf Wunsch Rechnpng mit ausgewiesener Mehrwertsteuer. 


Unterschrift . 


Bitte ausschneiden und einsenden an 

AKTUELL-VERLAG 
Heßstraße 90 
8000 München 40 
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Nach dem Willen unserer Post ist dies 
derzeit Utopie. Sie verweigert die Zu - / 
lassung dieser preiswerten Geräte. 

» Neben dem posteigenen Modem, das 
, für etwa 1.500 Mark zu erwerben ist, V 
sind nur Geräte von Fremdanbietern 
zugelassen, die 1.900 Mark und mehr 
kosten. Diese Modems unterstützen 
, nur einen Teil des international aner-v i 
kannten Hays-Befehlssatzes. So ist N 
zum Beispiel eine automatische Bau- 
draten-Erkennung nicht implemen- y 
tiert. Letztendlich fehlt in unserer 
, Übertragungskette noch ein geeigne- v 
' tes Kommunikations-Programm, oft N 
auch Terminalprogramm genannt. 
Einfache, jedoch erstaunlich lei- y 
stungsfahige Kommunikations-Pro - ' 

I gramme sind in jeder Public-Domain- \ 
Sammlung zu finden. Die Programme 
Kermit oder ProCom sind bereits für 
10 bis 15 Mark zu haben. , 

Professionelle DFÜ-Programme wie / 
Crosstalk, Mittor oder RVS-COM er- \ 
füllen auch die Ansprüche gewerbli- 
cher Anwender. Die Anwendungs- 
programme MS-Works oder Frame- . 
work enthalten bereits Module zur / 

( Datenübertragung. 

Alle Programme bieten unterschiedli- 
che Übertragungs-Protokolle und Ter- 
minal-Emulationen an. Unterschei- 
dungsmerkmal dieser Programme ist 
, die Anzahl der unterstützten Protokol- 
le sowie eine Programmierbarkeit der 
Software für eigene Anwendungen. 

Bei der Terminal-Emulation sollten 
VT52 und ANSI unterstützt werden. 
«Andere Emulationen haben hierzu- 
' lande keine Bedeutung. 

Zweck einer Terminal-Emulation ist 
ein Senden und Interpretieren von 
Steuerzeichen. So können Sie zum 
1 Beispiel den Bildschirm Ihres Gegen- 
’ übers löschen oder dort eine andere 
Schriftart einschalten. 

X 

Erster Test 

X 

Sind alle Anforderungen der Hard- 
und Software erfüllt, steht einem Ein- v 
1 stieg in die Welt der Computer-Kom- 
munikation nichts mehr im Wege. Al- 
le guten Mailboxen bieten eine Be-/ 
nutzerführung, die erste Kontakte er- 
i leichtert. Ein Folgeartikel wird sich \ 

' mit der Funktionsweise dieser Mail- 
boxen, deren Angebot und Log-In- 


Prozeduren beschäftigen. Dort wer- 
den wir uns auch mit den Möglichkei- 
ten des Postdienstes Btx auseinander- 
setzen. 

Erste Erfahrungen im Umgang mit 
Mailboxen können Sie in unserer ver- 
lagseigenen Mailbox sammeln. Sie ist 


24 Stunden täglich unter derNummer 
089/183951 zu erreichen. Mit 300 
Baud und den Parametern 8N1 sind 
\Sie willkommen. Nach Eingabe Ihres 
y Namens und dem Passwort Gast ha- 
' ben Sie Zugriffauf diesen kostenlosen 
Service unseres Verlages. JP/LS. 

/ V / V / X 
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Im Zeitalter der 16-Bit-Computer ist Video-Digitalisierung zu einem Mode-Thema 
geworden. Viele euphorische Berichte in der Fachpresse führten zu überzogenen 
Erwartungen. Fachmännische Aufklärung über Aufwand, Möglichkeiten und 
Grenzen der digitalen Bildverarbeitung ist Mangelware. 


W er sich einen Digitizer kaufen 
will, stellt meist hohe Erwar 
tungen an die Fähigkeiten des 
Gerätes. Über das nötige Drumherum 
machen sich viele kaum Gedanken. 
Selbst das beste Gerät kann nur mit 
geeignetem Zubehör und Grundkennt- 
nissen der Fototechnik sinnvoll einge- 
setzt werden. Von der Anwendung 
hängt auch die Wahl des Digitzers und 
des Zubehörs, etwa der Video-Kamera, 
ab. 

Benötigte Geräte 

Als erstes wird eine Video-Quelle be- 
nötigt. die das zu digitalisierende Sig- 
nal liefert. Eine Kamera ist wegen der 
besseren Bild-Qualität einem Recor- 
der vorzuziehen, dessen Standbild 
meist wackelt und Störungen aufweist. 
Die meisten Digitizer benötigen näm- 
lich ein Standbild, nur sogenannte 
Echtzeit-Digitizer können einzelne Bil- 
der aus einem laufenden Film verarbei- 
ten. 

Farbige Video- Kameras, wie sie bereits 
in vielen Haushalten existieren, sind 
für die Digitalisierung nur bedingt ge- 
eignet, da das Farbsignal störende Mu- 
ster auf den digitalisierten Bildern be- 
wirkt. Abhilfe schafft hier nur ein 
RGB-Trenner, der mit etwa 600 Mark 
jedoch mehr kostet als eine brauchbare 
Schwarz-Weiß-Kamera, die für die Vi- 
deo-Digitalisierung am besten geeignet 
ist — selbst wenn Sie Farbbilder bear- 
beiten wollen. 

Von Farbbildern werden zuerst die 
Rot-, Grün- ,und Blauanteile getrennt 
digitalisiert. Hierzu werden farbige Fil- 
ter-Gläser vor das Objektiv der Kame- 
ra gehalten, um die jeweils störenden 
Farbanteile auszufiltern. Ein Grünfilter 
läßt zum Beispiel keine blauen und ro- 
ten Strahlen durch, der Digitizer kann 
also nur die Helligkeit der grünen 
Strahlen erkennen. Die zugehörige 
Software berechnet schließlich aus den 
drei Einzelbildern die RGB-Anteile je- 
des Bildpunktes und erzeugt so die fer- 
tige Grafik. 

Zur Digitalisierung geeignete Schwarz- 
Weiß-Kameras aus dem Überwachung- 
Sektor sind bereits 'für etwa 500 Mark 
erhältlich. Ein austauschbares Objek- 


tiv oder ein Zoom erleichtern die Ar- 
beit erheblich. Um sehr kleine Vorla- 
gen, wie zum Beispiel Briefmarken, zu 
erfassen, wird ein Makro-Objektiv be 


Standbild-Digitizer benötigen einige 
Sekunden, bis das Bild in den Compu- 
ter übertragen ist. Wenn Sie die Kame- 
ra per Hand führen, kann es leicht zu 


nötigt. 


Der Video-Digitizer 
im Einsatz. 
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Verzerrungen im digitalisierten Bild 
kommen, weshalb ein Stativ dringend 
zu empfehlen ist. 

Es werde Licht 

Auch für ausreichende Beleuchtung 
will gesorgt sein, um. gute Grafiken zu 
erhalten. Flache Vorlagen müssen 
gleichmäßig ausgeleuchtet werden. Vor 
allem bei Schwarz-Weiß-Vorlagen kön- 
nen bereits geringe Helligkeits-Unter- 
schiede zu unerwünschten Effekten 
führen. Wenn Vorlage und Ausrüstung 
es gestatten, sollte von unten beleuch- 
tet werden, das Licht wird dadurch 
gleichmäßiger verteilt. Wenn Sie aus 
technischen Gründen mit dem Objek- 
tiv sehr nahe an die Vorlage herange- 
hen müssen, ist dies oft die einzig mög- 
liche Beleuchtung 

Die Digitalisierung gleichfarbiger, drei- 
dimensionaler Objekte wie zum Bei- 
spiel eines Gesichts birgt andere Pro- 
bleme. Oft reichen die Kontraste für 
den Digitizer nicht aus, die Folge sind 
grobe Flächen ohne Konturen Die 
Schatten müssen also durch geschickte 
Beleuchtung verstärkt werden, um ei- 
nen plastischen Effekt zu erzielen 
Für das Digitalisieren gelten ähnliche 
Regeln wie für die Fotografie allge- 
mein. Wer mit diesem Thema nicht 
vertraut ist, kann auf diverse Fachbü- 
cher zurückgreifen. Viele Tricks und 
Ideen lassen sich ohne weiteres auch 
beim Digitalisieren einsetzen, letztlich 
gilt jedoch das Sprichwort: Übung 
macht den Meister. 

Einige Schritte sind notwendig, um aus 
einem Video-Signal ein digitales Com- 
puterbild zu erzeugen Das Video-Bild 


Farbbilder können 
auf dem Atari ST 
aufgrund der Be- 
schränkung auf 
16 Farben nur be- 
dingt eingesetzt 
werden. 

setzt sich aus rein analogen Werten zu- 
sammen. Die Helligkeit eines Bild- 
punktes wird durch die eingehende 
Spannung bestimmt, weitere Signale 
dienen zur Synchronisation des Bild- 
schirmes mit den an kommenden Bil- 
dern. Diese Signale bestimmen, wann 
ein Bild anfängt und wann eine Zeile 
fertig ist. Alle Signale zusammen er- 
geben das BAS-Signal, wie es zum 
Beispiel eine SW-Video- Kamera liefert. 
Bei Farb-Bildern ist zusätzlich ein 
Farbsignal beigemischt, das die Aus- 
wahl der Farben trifft. In der Fach- 
sprache wird dieses Signal FBAS ge- 
nannt, wobei das F nichts anderes als 
Farbe bedeutet. Das Farbsignal (eng- 
lisch Colorburst) kann von einem Digi- 
tizer nicht verarbeitet werden und 
führt zu Verzerrungs-Mustern beim di- 
gitalisierten Bild. 

Der Computer kennt nur zwei Zustän- 
de Entweder ist eine Spannung vor- 
handen oder nicht, Zwischenwerte 
werden nicht wahrgenommen. Auch 
Bilder werden in diesem binären For- 
mat gespeichert. Bei monochromer 
Darstellung repräsentiert ein Bit einen 
Bildpunkt, genannt Pixel. Bei Farb- 
darstellung werden mehrere Bit zu- 
sammengefaßt, um ein Farb-Register 
auszuwählen. Diese Register können 
Sie sich als Farbtopf vorstellen, jeder 
Punkt mit der entsprechenden Bit- 
Kombination wird mit der im Farbre- 
gister gespeicherten Farbe dargestellt 
Die Hardware des Digitizers über- 
nimmt die Wandlung der analogen Vi- 
deo-Daten in digitale Werte. Diese wer- 
den entweder in einem Zwischenspei- 
cher abgelegt oder direkt an den Com- 
puter übertragen 


Das zu jedem Digitizer gehörenede 
Programm empfängt diese Daten von 
der Schnittstelle, mit der der Digitizer 
verbunden ist, und legt sie im Bild- 
schirmspeicher ab. Verfügt der Digiti- 
zer über ausreichende Speicherkapazi- 
tät und schnelle Video-Logik, so kann 
ein gesamtes Bild auf einmal digitali- 
siert werden. Man spricht dann von 
einem Echtzeit-Digitizer, der auch bei 
laufenden Filmen und bewegten Bil- 
dern eingesetzt werden kann. 

Die digitalisierten Bilder liegen im 
Computer als Bitmap-Grafik vor. Bit- 
map bedeutet, daß die Farbe jedes 
Pixels durch eine Bit-Kombination 
festgelegt wird. Kein Digitizer ist in 
der Lage, Vektor-Grafik zu erzeugen. 
Sie können also keine dreidimensio- 
nalen Grafiken einiesen und am Bild- 
schirm unter einem anderem Blick- 
winkel betrachten, da alle Bilder ledig- 
lich zweidimensional erfaßt werden. 


Digitizer in der Praxis 

ln der Praxis gibt es bereits vielfältige 
Anwendungen für Video-Digitizer. Ab- 
gesehen von ein paar Computer-Yup- 
pies, die sich lediglich aus Prestige- 
Gründen einen Digitizer zulegten, ha- 
ben die meisten Käufer eine konkrete 
Anwendung für die digitale Bildverar- 
beitung. 


Unser aktuelles Angebot: 


Devpac -Assembler 
GFA Einsteiger-Set 
Datamat ST 
Profimat ST 


DM 148,- 
DM 188,- 
DM 99,- 
DM 99,- 


SPIELE 

Jump Jet 

DMX-Simulator 

Obliterator 

Ikari/Warriors 

The Land Lounge Lizards 

Goldrunner 

PD-Disketten 

Fuji-Disketten MF 1DD 3,5” 
(10er Pack) 

ATARI -XE Video Game 


DM 69,- 
DM 49,- 
DM 89- 
DM 49,- 
DM 69,- 
DM 79,- 
je DM 5,- 

DM 35,- 
DM 359 - 


Wir nehmen SOFTWARE- 
ÜBERSETZUNGEN in 59 Sprachen vor! 
Wir führen Finanzierungen durch! 

Ständig gebrauchte Bücher und Geräte 
auf Lager! 

Versand per Nachnahme (Versandkosten- 
anteil DM 5,-) ansonsten Vorauskasse. 


Sie finden uns in unseren neuen Geschäfts- 
räumen: 

SCHÖNAICH Computer 

Josef-Schregel-Straße 52, 5160 Düren/ 
Geschäftspassage, Telefon 02421/1 0379 
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Viele nützen digitalisierte Bilder als 
Malvorlage zur Weiterverarbeitung mit 
Zeichen-Programmen. Hobby-Anwen- 
der setzen diese faszinierende Möglich- 
keit ebenso ein wie professionelle Wer- 
be-Grafiker. Mit einem guten Grafik- 
Programm lassen sich die seltsamsten 
Effekte realisieren. Weitere Verfrem- 
dungen können bereits während der 
Digitalisierung durch geschicktes Be- 
wegen der Kamera oder des Objektes 
erzielt werden. Eine normale Hand ver- 
wandelt sich zum Beispiel durch leich- 
tes Auf- und Abbewegen in die Klaue 
eines blutrünstigen Alien. 

Verschiedene Software-Firmen ver- 
wenden digitalisierte Bilder als Hin- 
tergrund in Computer-Spielen. Die Bil- 
der werden meist soweit verfremdet, 
daß sie nicht mehr als digitalisiertes 
Bild zu erkennen sind. Die Program- 
mierer sparen dadurch viel Arbeit bei 
gleichwertigem Ergebnis. 

Während in Science-Fiction- und Fan- 
tasy-Filmen immer häufiger Computer- 
Grafiken verwendet werden, geht die 
Software-Firma Melbourne House den 
umgekehrten Weg Um die Kugel- 
Raumschiffe für das Action-Spiel 
Roadwars besonders realistisch zu ge- 
stalten, wurden digitalisierte Raum- 
schiff-Modelle als Sprites eingesetzt. 

Digitizer und Desktop Publishing 

Desktop Publishing stellt einen weite- 
ren Anwendungs-Bereich der digitalen 
Bildverarbeitung dar. In Schwarz-Weiß 
digitalisierte Bilder können als Illustra- 
tionen für Hauszeitschriften und Pro- 
spekte verwendet werden. Neben ei- 
nem Scanner ist die Digitalisierung bis- 
her die einzige Möglichkeit, schnell 
und effektiv Computer-Grafik für DTP 
zu erzeugen. 

Zur Zeit erscheinen einige Desktop 
Publisher auf dem Markt, die auch far- 
bige Grafiken verarbeiten können. In 
der Praxis ist dies jedoch nicht sinn- 
voll, da die Bilder zuerst digitalisiert 
und später wieder ausgedruckt werden 
müssen. Dieser Umweg über den Com- 
puter hat hohe Qualitätsverluste zur 
Folge. 

Automatische Texterkennung ist auf- 
grund der geringen Auflösung der Vi- 
deo-Kamera mit Digitizern nicht mög- 
lich. Dieser Bereich der digitalen Bild- 
verarbeitung steckt immer noch in den 
Kinderschuhen, Texter kennungs-Syste- 
me sind zur Zeit auf dem Stand eines 
ABC-Schützen, der gerade lernt, die 


einzelnen Zeichen zu unterscheiden. 

In den Bereich der Datenban k-Anwen - 
düngen haben die Digitizer ebenfalls 
Einzug gehalten. Spezielle Dateien wie 
Bildarchive oder Brief marken-Samm- 
lungen lassen sich mit digitalisierten 
Bildern hervorragend realisieren. Der 
größte Nachteil dieser Technik ist der 
immense Speicherbedarf, selbst Datei- 
en mit wenigen hundert Datensätzen 
sind ohne Harddisk nicht zu verwalten. 
Die obere Grenze des Anwendungs- 
Spektrums stellt die computergesteuer- 
te Bildanalyse für wissenschaftliche 
Aufgaben, zum Beispiel im Bereich der 
Medizin, dar. Dieser Bereich ist nach 
wie vor eine Domäne der MS DOS- 
Computer, weder Atari ST noch Ami- 
ga konnten hier bisher Fuß fassen. Ob- 
wohl der PC in der Grundkonfigura- 
tion kein Grafik-Künstler ist, kann er 
aufgrund der offenen System-Archi- 
tektur mit geeigneten Zusatz-Karten 
aufgerüstet werden. 


Weiterverarbeitung digitaler 
Bilder 

Für professionelle Anwendungen 
reicht es oft nicht aus, wenn das ferti- 
ge Bild im auf Diskette vorliegt. Nach 
Digitalisierung und Bearbeitung soll 
das Ergebnis der Mühen einem breite- 
ren Publikum vorgestellt werden, die 
Bilder also auf Papier oder Film ge- 
bracht werden . 

Bei Schwarz-Weiß-Bildern ist ein Laser - 

Bei Bewegung entstehen solche Verzerrungen 


Drucker, vor allem in Verbindung mit 
Desktop Publishing, sicher die beste 
Lösung. Aber auch mit einem 24-Na- 
del-Drucker wie dem NEC P6 lassen 
sich hervorragende Ergebnisse erzielen. 
Bei Color-Grafiken liefert ein Thermo- 
Transfer-Drucker die besten Ergebnis- 
se, Matrix-Drucker liefern ebenfalls 
brauchbare Bilder, allerdings lassen 
sich Streifen kaum vermeiden. 

Sollen die Grafiken auf Film gebannt 
werden, bieten Bildschirm-Fotos eine 
billige, aber auch problematische Lö- 
sung. Reflektionen auf der Bildschirm- 
Oberfläche und optische Verzerrungen 
am Bildrand senken die Qualität der 
Bilder. Profis verwenden daher ein Ge- 
rät namens Polaroid Palette, mit dem 
gestochen scharfe Screen-Shots mög- 
lich sind. Dies hat jedoch seinen Preis, 
nämlich etwa 4500 Mark. 

Der Einstieg in die digitale Bildverar- 
beitung birgt einige Hürden, die am be- 
sten durch fachmännische Beratung 
überwunden werden Verkäufer in ei- 
nem Foto-Geschäft haben meist wenig 
Ahnung von Computern, andererseits 
können Sie von einem Computerladen 
keine ausführliche Beratung bezüglich 
der Video-Technik erwarten. Diese 
Marktlücke versuchen einige Spezial- 
Läden auszufüllen, die sich auf digi- 
tale Bildverarbeitung spezialisiert ha- 
ben. Solche Fachgeschäfte bieten ne- 
ben den Produkten auch die notwen- 
dige Beratung an und sind auf jeden 
Fall einem Versandhändler vorzuzie- 
hen • Christoph Kogler 
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Digitizer Pro 8805 

Der Atari 
lernt Sehen 

Wer seinen Atari ST für digitale Bildverarbeitung einsetzen will, 
benötigt einen Digitizer. 

ATARI SPECIAL testete ein Gerät, das in Verbindung 
mit allen Bildschirmauflösungen läuft. 


Atari Special 5/88 


D er Digitizer Pro 8805 wird von 
der Firma Print-Technik ange- 
boten, die bereits einige Digiti- 
zer auf den Markt gebracht hat Die 
gesamte Elektronik befindet sich in ei- 
nem handlichen Cartridge-Gehäuse, 
das in den Modulport des Atari ST 
paßt. In der Mitte des Gehäuses ist 
eine Chinch-Buchse eingebaut, an der 
die Video-Quelle (Kamera oder Recor- 
der) angeschlossen werden kann. Zum 
Lieferumfang gehört neben der Hard- 
ware eine Diskette mit der benötigten 
Steuer-Software und ein Satz Filter- 
scheiben zur Bearbeitung von Farbbil- 
dern. Die Bedienungs-Anleitung befin- 
det sich auf ein paar zusammengehef- 
teten DIN A5-Blättern und beschreibt 
sehr knapp Installation und Bedienung 
der Hard- und Software. 

128 Graustufen 

Der Digitizer Pro 8805 digitalisiert 
Standbilder mit einer Auflösung zwi- 
schen 256 mal 200 und 1024 mal 512 
Pixel in insgesamt 128 unterschiedli- 
chen Graustufen. Da der Atari ST be- 
kanntlich nur drei verschiedene Auflö- 
sungen kennt und maximal 16 ver- 
schiedene Farben bei einer Auflösung 
von 320 mal 200 darstellen kann, wer- 
den die Bilder in einem internen For- 
mat gespeichert. Die Steuersoftware 
legt einen unsichtbaren Bildschirm- 
Speicher an, von dem die Daten auf 
das aktuelle Bildschirm-Format umge- 
rechnet werden. 

Die Steuer-Software setzt sich aus drei 
Programmen und einer Toolbox zu- 
sammen. 


Ein Programm ist speziell auf die Ver- 
arbeitung der Bilddaten im Mono- 
chrom-Modus ausgelegt 
Es bietet zwei Methoden, die interne 
Bit-Map in eine monochrome Grafik 
umzurechnen. Um das Bild zu rastern, 
werden jeweils mehrere Bildpunkte zu 
einer Einheit zusammen gefaßt, deren 
durchschnittliche Helligkeit das Pro- 
gramm ermittelt. Sie bestimmt das Ra- 
ster, mit dem die Punkte in den hoch- 
auflösenden Screen gesetzt werden. 

Für die andere Methode muß ein 
Grenzwert bestimmt werden, der ent- 
scheidet, ob ein Pixel schwarz oder 
weiß gefärbt wird Alle Pixel in der 
internen Bit-Map, deren Helligkeit über 
dem Grenzwert liegen, erscheinen weiß 
auf dem monochrom-Bildschirm, der 
Rest wird schwarz gefärbt. Durch Ver- 
ändern des Grenzwertes läßt sich das 
Bild aufhellen oder abdunkeln. 

Der Digital isier-Vorgang wird durch 
Auswahl eines Menü-Punktes gestar- 
tet. Bis das Bild eingelesen ist, verstrei- 
chen etwa zehn Sekunden. Die Grafik 
wird von links nach rechts aufgebaut. 
Verändert sich das Videobild während 
dieser Zeit, entstehen diverse Verzer- 
rungen. 

Das fertig digitalisierte Bild ist auf dem 
Bildschirm zu sehen, gleichzeitig befin- 
det sich aber auch das komplette Bild 
mit 128 Helligkeits-Abstufungen im 
Speicher. Dies erlaubt das Nachbear- 
beiten des Monochrom-Bildes, ohne er- 
neut zu digitalisieren. Als erstes 
empfiehlt es sich, die Häufigkeit der 
einzelnen Helligkeitsstufen anzusehen. 
Das sogenannte Histogramm gibt dar- 


über Auskunft und erleichtert die Wahl 
des richtigen Grenzwertes. 

Die fertigen Bilder können in den For- 
maten der Zeichenprogramme Neo- 
chrome, Degas, Doodle und Art-Direc- 
terne Bildspeicher kann als sogenann- 
tes Bit- Image- File gespeichert werden. 
Dies erlaubt die spätere Weiterbearbei- 
tung der Bilder. Da das Format der 
Bit-Image-Files im sonst sehr knappen 
Handbuch erläutert wird, können diese 
Bilder auch mit eigenen Programmen 
verarbeitet werden. 

16 Grautöne 

Ein weiteres Programm dient zur Ver- 
arbeitung von digitalisierten Schwarz- 
weiß-Bildern in 16 Helligkeits-Stufen. 
Hierzu wird die niedrige Auflösung des 
Atari verwendet. 

Grau entsteht, wenn alle drei RGB-An- 
teile eines Farbregisters denselben 
Wert enthalten Da der Atari ST je 
Farbanteil nur acht Abstufungen zu- 
läßt, sind theoretisch nur acht ver- 
schiedene Grauwerte möglich, der Rest 
wird durch Fehlfarben dargestellt, die 
sich jedoch kaum von normalem Grau 
unterscheiden. 

Die 128 digitalisierten Helligkeits-Stu- 
fen werden auf diese 16 Graustufen 
verteilt. Der Kontrast des Bildes kann 
durch eine Änderung des umzurech- 
nenden Helligkeits-Bereiches verstärkt 
werden. Setzt sich das Bild zum Bei- 
spiel nur aus dunklen Flächen zusam- 
men, werden die hellen Graustufen 
nicht genutzt. Wird der Helligkeits- 
Bereich entsprechend angepaßt, kön- 


DER KAUFMANN 
VON VENEDIG 


Ein neues Strategiespiel 

• Lassen Sie sich in die Zeit des 

15. Jahrhunderts zurückversetzen. 

• Versuchen Sie sich in ca. 80 Jahren 
eine Existenz aufzubauen. 

• Ein Spiel in 3 Schwierigkeitsstufen. 

• Ein Spiel, entstanden nach histori- 
schen Vorlagen. 

• Ein Spiel, das Sie begeistern wird. 

• Spiel läuft mit Monochrom-Monitor. 

• Mit bis zu 6 Spielern spielbar. 75,— 

Lieferung gegen 

Übersendung eines Schecks oder Versand per 
Nachnahme zuzügl. 5.- DM Versandkosten. 
Ausland nur gegen Vorkasse. 


SAUER Hard & Software 

8754 Großostheim 2 • Danziger Str. 1 
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nen auch sie genutzt werden. Ein Blick 
auf das Histogramm zeigt, wie die ein- 
zelnen Stufen verteilt sind. 

Aus drei mach eins . . . 

Das dritte Programm dient zur Digitali- 
sierung farbiger Bilder. Da ein Digitizer 
nur Schwarzweiß-Bilder verarbeiten 
kann, bedient man sich eines einfachen 
Tricks: Dasselbe Bild wird hinterein- 
ander für die drei Grundfarben Rot, 
Grün und Blau digitalisiert, farbige 
Glasscheiben filtern die unerwünschten 
Farbteile aus. Das Ergebnis sind drei 
schwarz-weiße Bilder, die jeweils die 
Helligkeit des Rot-, Grün- oder Blau- 
Anteiles enthalten. Die Software be- 
rechnet aus diesen Bildern eine Grafik 
in 16 Farbtönen. Hierzu werden aus 
der Grafik zuerst die 16 häufigsten 
Farbwerte ermittelt und in die Palette 
eingetragen. Alle Punkte, die einen an- 
deren Farbwert haben, werden mit 
dem ähnlichsten der 16 Töne darge- 
stellt. Leider ist die Qualität der so er- 
zeugten Bilder mehr als bescheiden. 
Vorlagen mit vielen verschiedenen Far- 
ben können durch die Beschränkung 
auf 16 Farbtöne nur stark verfremdet 
wiedergegeben werden Schuld daran 
ist jedoch nicht der Digitizer, sondern 
die Grafik-Hardware des Atari ST, die 
für die Beschränkung auf 16 Farben 
verantwortlich ist 

Spielraum für 
Hobby-Programmierer 

Zum Glück ist das Bildformat der Bit- 
Image-Files im Handbuch beschrieben, 
einem guten Programmierer dürfte die 
Weiterverarbeitung der Bilder also kei- 
ne Probleme bereiten. Mit ein paar 
Tricks lassen sich viel mehr Farben aus 
dem ST herauskitzeln. Digitalisieren 
Sie die drei Einzelbilder unter Verwen- 
dung der Farbscheiben und speichern 
Sie sie im Bit-Image-Format ab. Unter 
Ausnützung des Horizontal-Blank- In- 
terrupts können Sie den Inhalt der 
Farbregister für jede Bildschirmzeile 
neu setzen, wodurch die Beschränkung 
auf 16 Farben nur noch für jeweils ei- 
ne Zeile gilt. Versierten Hobby-Pro- 
grammieren dürfte dies nicht viel Mühe 
kosten. Vielleicht findet dieser Vor- 
schlag auch bei Print-Technik Gefallen. 
Der Digitizer Pro 8805 liefert auf dem 
Monochrom-Monitor hervorragende 
Ergebnisse, auch die Bilder mit 16 
Graustufen konnten überzeugen. Die 


Farb-Darstellung ist auf dem ST pro- 
blematisch. Unter Ausnützung der In- 
terrupts könnten sicher mehr Farben 
auf den Bildschirm „gezaubert" wer- 
den. Die Steuer-Software läuft unter 


GEM und ist leicht zu bedienen. Das 
Handbuch ist angesichts des Preises 
von 698 Mark für den Pro 8805 als 
mangelhaft zu bewerten # 

Christoph Kögler 


Zuerst wird nur 
der Rot-Anteil 
der Dose digitali- 
siert . . . 


. . . danach ist 
Grün an der 
Reihe . . . 


. . . und schließlich 
folgt der Blau- 
Anteil des Bildes. 


Schließlich errech- 
net das Programm 
aus den drei Teil- 
bildern die fertige 
Grafik. 
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Das Spiele-Magazm 


5piele 


1 

Hallo, liebe Le^et i, 

m d nfogrames scheint 

Die Players Pages sind ja be- 

| umgestellt zu haben. 

reits ein fester Bestandteil 

*' Spiele, wie wir sie 

von LOAD & RUN. Da die- 

bisher von der Firma ge- 

se Spielehilfe-Seiten bei un- 

wohnt waren, werden kaum 

seren Lesern großen An- 

noch produziert. Dafür hat 

klang gefunden haben, wie 

man sich jetzt auf die Um- 

die vielen Zuschriften be- 

setzung von erfolgreichen 

weisen, werden wir sie auch 

Comic-Bänden bekannter 

in Zukunft beibehalten. 

Autoren spezialisiert. 

Auch in diesem Monat kom- 

Nach der gelungenen Bob- 

men die Schneider/Amstrad- 

Moran-Trilogie, die wir für 

CPC-Besitzer sehr gut weg. 

LOAD & RUN 5/88 getestet 

Eine lange Poke-Liste für 

haben, erscheint nun ein 

den CPC soll den bösen 

neues Programm auf dem 

Sprites wieder einmal das 

deutschen Softwaremarkt. 

Leben schwer machen. 

Jeder kennt Bobo, den Aus- 

An dieser Stelle möchte ich 

brecherkönig der Haftan- 

Sie nochmals aufrufen, sich 

stalt Riegelfest, der bereits 

an der Gestaltung der Players 

seit 17 Jahren unsere Lach- 

Pages aktiv zu beteiligen. < 

muskeln strapaziert. Zeich- 

Auf gut deutsch: Schicken ( 

ner Paul Deliege war mit sei- 

Sie uns Pokes, Karten, Tips, 

ner Comicfigur damals der 

Tricks, Lösungen oder Fra- 

Durchbruch gelungen. An- 

gen zu jedem x-beliebigen 

fangs fanden Bobos Aben- 

Spiel für jedes x-beliebige 

teuer lediglich in Rolf Kau- 

Computersystem. Als klei- I 

kas Fix und Foxi Platz. 

nen Ansporn verlosen wir je- 

Mittlerweile gibt es viele Son- 

den Monat ein Originalspiel, 

derbände mit Bobo und sei- 

deshalb Systemangabe nicht f 

nen Kumpanen vom Zucht- 

vergessen! Ich hoffe auf 

haus Riegelfest. 

große Resonanz von Ihrer 

Infogrames ist mit seinem 

Seite. " ( 

neuesten Werk Bobo ein 

r 

Meisterstück gelungen. Wir 

ln diesem Sinne wünsche ich i 

sind gespannt, wann das 

Ihnen im Namen der Redak- 

Spiel in den internationalen 

tion viel Spaß mit dem neu- 

Software-Hitlisten auftau- 

en LOAD & RUN. 

chen wird. Einen ausführli- 

F 

chen Testbericht lesen Sie in 

Ihr 

dieser Ausgabe. 

Thomas Bosch 
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die unterschiedlichsten Sportsimulationen. 
Vom Fußball über Handball bis zum Eishockey kann 
sich der Sportfreak an seinem Computer zumindest 
theoretisch austoben. Eine Kategorie fehlte bisher: Volleyball. 


ÜÖf 


U ns stand für den Test 
die Kassettenversion 
für den Schneider 
CPC zur Verfügung. Die et- 
was ungewöhnlich lange La- 
dezeit wird durch mehrere 
Bilder und Grafik-Effekte 
überbrückt. Danach steht 
ein Menü mit vier Optionen 
zur Verfügung, welche mit 
den Cursor-Tasten ange- 
wählt werden. Hier können 
zunächst einige Voreinstel- 
lungen wie Verändern der 
Bildschirmfarben (wichtig 
für Grünseher!) oder Aus- 
wahl der Steuerung tätigen. 
Auch ein abgespeicherter 
Spielstand kann geladen 
werden . 

Bevor Sie die Option Play 
anwählen, müssen Sie sich 
entscheiden, welche Rolle 
der Computer im Spiel über- 
nehmen soll. 

Bis zu 14 Spieler, also zwölf 
Feldspieler und zwei Trai- 
ner, können am Volleyball- 
Turnier teilnehmen. Die 
größere Zahl der Spieler er- 
höht den Spaß. 

Für Einzelspieler gibt es 
mehrere Möglichkeiten. Der 
Computer kann die volle 
Kontrolle über die Mann- 
schaft übernehmen. In die- 
sem Fall fungiert der Spieler 
lediglich als Trainer und 
muß im geeigneten Moment 
die Taktik wechseln. 

Eigene Taktiken können mit 
dem integrierten Tatik-Edi- 
tor entworfen werden. Der 
Spieler kann seine Mann- 
schaft selbst steuern. 



Sehr gut gelungen ist dem 
Autor die Animation der 
Spielfiguren und des Balles, 
welche sich zwar etwas lang- 
sam, dafür aber völlig flim- 
merfrei über den Bildschirm 
bewegen. Untermalt wird 
das ganze Spektakel von 
diversen Sound-Effekten 
wie dem Aufklatschen des 
Balles oder dem Pfeifen des 
Schiedsrichters. 

Durch zahllose Varianten, 
Möglichkeiten und Optio- 
nen wird mit dem Volley- 
ball-Simulator jedem die 
Möglichkeit gegeben, ,,sein" 
Spiel zu machen, egal, ob 
jemand schon mal einen Ball 


in der Hand gehalten hat 
oder nicht. Die 50seitige 
deutsche Anleitung führt 
ausführlich und informativ 
in das Spielgeschehen ein, 
so daß auch Volleyball-Neu- 
linge bereits nach wenigen 
Seiten die wichtigsten Re- 
geln beherrschen. • TB 


Titel: The Volleyball-Simulator 

Getestet: Schneider CPC 

Umsetzungen: C-64, C I 28 (ge plant: Bmiga, Htari ST) 
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Spiele 


Vi« «rtJIIJSieh 

Eine recht günstige Anschaffungsgelegenheit 
für die ansonsten nicht billige Am iga -Software 
sind die mittlerweile beliebt gewordenen Game-Sampler. 

Mit ihnen erhält man mehrere Spiele, die zwar oft nicht mehr 
zu den Neuesten gehören, aber trotzdem gut sind, zum Preis von einem. 


A riolasoft vertreibt 

seit einiger Zeit in 
Deutschland einen 
neuen Sampler namens 
„Computer Hits". 

Mit den vier Titeln handelt 
es sich um Deep Space, 
Hacker II, The Little Com- 
puter People und Brataccs. 

Deep Space — 

Krawall im Weltraum 

Bei Deep Space handelt es 
sich um ein Weltraum-Spiel 
mit dem Blickpunktaus dem 
Cockpit eines Kampfraum- 
schiffes. Wie bei vielen ande- 
ren Games dieser Sorte 
kommen alle erdenklichen 
Gegenstände und Objekte 
auf Sie zugeflogen. Darunter 
sind, wie sollte es auch an- 
ders sein, auch Asteroiden 
und feindliche Raumjäger, 
die Sie unbedingt abknallen 
sollten, da nämlich Sie sonst 
schnell vom Himmel gefegt 
werden. Das Spiel verfügt 
über einige Extrafunktio- 
nen, wie verstellbare Ra- 
darschirme und Schutzschil- 
de, die recht hilfreich sein 
können. Im Großen und 
Ganzen ein ganz nettes Spiel 
für zwischendurch, das aber 
schnell eintönig wird. 

Hacker II — 

The Doomsday Papers 

Bei Hacker II sieht es da 
schon ganz anders aus. Hier- 
bei handelt es sich um ein 
technisch sehr komplizier- 
tes und forderndes Spiel, 
das Sie sicher länger vor 
dem Bildschirm festhalten 
wird. 


Eine wirklich gelungene Grafik 
'leit dem Spiel einen 
zusätzlichen Pfiff. 


Bei ihm müssen Sie per Da- 
tenfernübertragung einen 
Roboter in einem unterirdi- 
schen Bunkerkomplex in 
Sibirien umhersteuern und 
mit seiner Hilfe wichtige 
amerikanische Geheimdo- 
kumente finden. Die Wa- 
chen und Video-Überwa- 
chungskameras, die Sie übri- 
gens manipulieren können, 
versuchen das natürlich zu 
vereiteln. Grafik und Sound 
liegen beim Durchschnitt. 
Insgesamt ist Hacker II ein 
durchweg ansprechendes 
und interessantes Game. 


Little Computer People 

Wußten Sie schon, daß in 
Ihrem Rechner ein kleines 
Männchen wohnt? Und die- 
ses Männchen wartet nur 
darauf, endlich den kennen- 
zulernen, dessen Befehle es 
Tag für Tag millionenrnal 
ausführt. 

Sie werden sich wundern, 
wie bequem es sich unsere 
Little Computer People in 
der langweiligen IC-Land- 
schaft gemacht hat. Ein 
schönes großes Haus mit al- 
lem drum und dran, inklu- 
sive Hund und Klavier, paßt 
leicht in ihren Computer. 



Mit Hilfe eines komplizier- 
ten, aus Forschungsgründen 
generierten Programm ist es 
gelungen, dieses Haus auf 
dem Monitor sichtbar zu 
machen. 

Little Computer People 
kann eigentlich nur bedingt 
als Spiel bezeichnet werden, 
da es hier nichts zu spielen 
gibt - nur zu beobachten. 


Unterhaltung per 
Tastatur 


Über die Tastatur können 
Sie sich mit dem Männchen 
unterhalten und es wird 
dementsprechend darauf 
reagieren. 

Die Grafik ist gelungen und 
sehr niedlich ausgefallen. 
Ein „Spiel", mit dem Sie 
sich länger beschäftigen 
können, da offenbar noch 
niemand seinen privaten 
Mann genau kennt. Über- 
raschenderweise tauchen im- 
mer wieder völlig neue Si- 
tuation auf. Mein Compu- 
termännchen hat sich zum 
Beispiel immer strikt ge- 
weigert, ein Bad zu nehmen. 
Nachdem ich ihn etwas ag- 
gressiver dazu aufgefordert 
und sogar geschimpft habe, 
ist er murrend aber zügig in 
die Wanne gestiegen. 

Brataccs — Gejagt 
vom ganzen Universum 

Das letzte Game dieses 
Samplers bereitet bei seiner 
Beurteilung gemischte Ge- 
fühle. Obwohl die Idee gut 
und das Spiel an sich sauber 
programmiert ist, kann es 
nicht recht überzeugen. 

Sie sind ein Flüchtling, der 
von Polizei und Mafia gejagt 
wird. Ihnen wird das schwe- 
re Verbrechen des „geneti- 
schen Betrugs" zur Last ge- 
legt. Was immer das auch 
sei, jedenfalls haben Sie be- 
schlossen, von der Erde zu 
verschwinden und sich auf 
einen kleinen Bergwerks- 
asteroiden, Brataccs, tele- 
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portiert. Hier soll irgendwo 
der Beweis Ihrer Unschuld 
sein. Natürlich wissen Sie 
nicht im geringsten, wie der 
Beweis aussieht und müssen 
sich somit mit der Bevöl- 
kerung Brataccs' auseinan- 
dersetzen. Wie bei allen We- 
sen gibt es auch hier die un- 
tersch ied I ichsten T y pen , 

manche freundlich, manche 
feindlich gesinnt. 

Als Spieler führen Sie Ihren 
Schützling per Tastatur oder 


D ie Story: Die Haupt- 
person ist ein etwas 
zu groß geratener, 
aber dennoch recht liebens- 
werter Troll namens Hum- 
gruffin. Dieser ist durch ei- 
nen Fluch in die Unterwelt 
von Narc geraten, ein un- 
heimliches Land voller Kri- 
stallhöhlen, bevölkert von 
einem Stamm von Kobol- 
den, die nichts als Böses im 
Sinne haben. Er weiß, daß 
seine einzige Chance, lebend 
aus dieser Welt zu fliehen, 
darin besteht, den Fluch 
umzudrehen. Nur durch das 
Sammeln von bestimmten 
Kristallen, die in sein Amu- 
lett passen, ist dies möglich. 
Hiermit ist das Ziel von 
Troll eigentlich schon ge- 
nannt: Wandern Sie durch 
zahlreiche Räume und sam- 
meln Sie die Kristalle auf. 
Natürlich versuchen die Ko- 
bolde und allerlei anderes 
Ungetier, Sie an diesem Vor- 
haben zu hindern. Um Ihre 
Mission erfolgreich zu be- 
stehen, sind Sie mit sehr 


Maus über den Bildschirm. 
Die Steuerung ist derart 
komplex und empfindlich, 
daß sie dem Anfänger einige 
Schwierigkeiten bereitet. 

Die Grafik erreicht nicht 
den heutigen Standard. 
Vom Sound wollen wir gar 
nicht reden. Das wäre alles 
nicht so schlimm. Aber 
woran es Brataccs wirklich 
fehlt, ist Spielwitz. Bereits 
nach einigen Minuten wird 
das Spiel langweilig. Für 


eigentümlichen Waffen aus- 
gerüstet. Um immer bereit 
zu sein, tragen Sie ständig 
eine gewisse Zahl von Lö- 
chernd) in Ihren Taschen 
mit, um sie bei Bedarf ei- 
nem Kobold vor die Füße 
zu werfen, der auf Nimmer- 
wiedersehen darin ver- 
schwindet. Ein Kobold be- 
nötigt seinerseits ein Loch, 
um in den nächsten Raum 
zu kommen. Diese Art von 
Löchern trägt er aber nicht 
bei sich, sie müssen erst vom 
Oberzwerg Fjalar beschwo- 
ren werden. 


Freaks, die sich gerne mit 
komplizierten Games be- 
schäftigen ist es aber sicher 
gar nicht so schlecht. 

Fazit 

Computer Hits enthält teil- 
weise Spiele aus der An- 
fangszeit des Amiga, als er 
noch mindestens 4.000 
Mark kostete. Deshalb nutzt 
keines der Games den Rech- 
ner vollkommen aus. Be- 


Die durch die Story des 
Spiels erweckten Hoffnun- 
gen werden jedoch durch 
seine Grafik enttäuscht. Auf 
dem Bildschirm präsentiert 
sich ein annähernd dreidi- 
mensionales Spielfeld, auf- 
gebaut aus vielen einzelnen 
Plateaus. Die Figuren, also 
die Kobolde und der Troll, 
erscheinnen darauf fast un- 
sichtbar klein. Hinzu 
kommt die zwar recht ge- 
lungene Farbgebung, die 
aber bei einer dermaßen 
klein geratenen Grafik das 
ganze noch unübersichtli- 


denkt man aber, daß Sie 
zum (anfangs etwas hoch er- 
scheinenden) Preis von 
knapp achtzig Mark gleich 
vier Games bekommen, so 
wird sich mancher überle- 
gen, ob er nicht zugreift. 
Zwei der Spiele sind unbe- 
dingt empfehlbar: Hacker II 
und Little Computer People. 
Die anderen haben einige 
Macken, gehören aber trotz- 
dem nicht zur schlechte- 
sten Sorte. • mn 


eher macht. Die Animation 
erfolgt zwar recht schnell, 
ist aber trotzdem sehr 
ruckelig. 

Da das Spielfeld sehr klein 
geraten ist, erweckt es den 
Anschein, als sei eine ganze 
Menge darauf los. Trotzdem 
fällt bei genauerem Betrach- 
ten auf, daß sich nicht mehr 
als acht Sprites auf dem 
Bildschirm befinden. 
Lobenswert ist die Musikun- 
termalung. Während des 
Spielablaufs tönt ständig ei- 
ne fetzige und hervorragend 
komponierte Melodie aus 
dem Lautsprecher. Dafür ist 
jedoch der Sound zu kurz 
gekommen, was allerdings 
kaum auffällt. 

Die Steuerung macht das 
Game enorm schwierig. Lei- 
der wird sie unkorrekt und 
viel zu nervös abgefragt und 
umgesetzt. Dadurch ist es 
fast unmöglich, den Troll 
genau zu steuern. „Troll" ist 
dadurch fast unspielbar. 

Das Interesse am Spiel ver- 
liert sich dadurch bereits 
nach kurzer Zeit. • mn 
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Jump- and Run-Spiele sind in. 
Um sie erfolgreich auf den Markt zu bringen, 
muß man sie nur neu verkleiden und sich immer 
wieder fantasiereiche Geschichten dazu einfallen lassen. 
Ein neues Produkt nach diesem Schema nennt sich kurz und 
bündig Troll und verdankt seine Existenz dem Hause Denton Designs. 
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Ein neues Autorennspiel reißt inzwischen 
niemanden mehr vom Hocker. So war ich auch relativ abgeneigt, 
ein solches Spiel zu testen. Was sollte da schon "top" sein? Meine 
Meinung mußte ich aber sehr schnell ändern . . . 


S ie befinden sich in 
einem Fahrzeug mit 
über 2500 PS unter 
der Haube. Der Wagen wur- 
de speziell für Sie gebaut, 
um Sie in kürzestmöglicher 
Zeit zu einem 400 Meter 
entfernten Ziel zu bringen. 

2500 PS unter der 
Haube 

Ihre Reflexe müssen blitz- 
schnell sein, denn dies ist 
wie das Steuern einer Rake- 
te, die auf dem Boden ent- 
langgleitet. Top Fuel Eli- 
minator ist die Simulation 
einer ganzen Dragster-Renn- 
saison. Die Saison besteht 
aus neun Rennereignissen 
und wird auf der Basis eines 
einheitlichen Punktesystems 
bewertet. 

Sie müssen gegen acht der 
besten Rennfahrer der Welt 
antreten. Um ein Rennen 
zu gewinnen oder sogar nur, 
um ohne größeren Schaden 
ans Ziel zu kommen, müssen 
Sie auch auf die Wetterbe- 
dingungen und den Fahr- 
bahnzustand achten und Ih- 
ren Dragster entsprechend 
darauf einstellen. Fast wie 
im richtigen Leben. 

Top Fuel Eliminator bietet 
Ihnen eine Vielzahl von 
Optionen an, mit denen Sie 
Ihre Gewinnchancen beein- 
flussen und erhöhen können. 
Unter anderem können Sie 
Ihren Flitzer mit verschie- 
denen Reifen oder sonstigen 
Zusatzgeräten ausrüsten . 
Tanken nicht vergessen, 
sonst geht sowieso nichts. 
Sind alle Vorbereitungen 


TOP FU 
ELIMIl 



getroffen, kann 's losgehen. 
Das Steuern des Rennwa- 
gens ist wesentlich schwie- 


riger, als ich zunächst ange- 
nommen hatte. Gerade als 
ich meinem Flitzer endlich 


Titel: Top Fuel Eliminator 

Getestet: C-64 

Umsetzungen: Bpple II 


unter Kontrolle gebracht 
habe, drängt mich ein Sei- 
tenwind an die Leitplanke. 
Also das Ganze nochmal 
von vorne. Diesmal klappts, 
mein Wagen passiert elegant 

Übermut tut selten gut 

die Ziellinie und kracht ge- 
gen die Zuschauertribüne. 
Aber macht nichts , passiert 
ist passiert. Auf zum Halb- 
Finale. 

Im Laufe des Tages gelangte 
ich noch bis zur zweiten 
Rennstrecke, dann war mein 
Auto so kaputt, daß mich 
die Reparatur zu teuer ge- 
kommen wäre. Na, wenig- 
stens durfte ich mich in der 
Highscore- Liste verewigen. 

Fazit 

Anfängern ist Top Fuel Ele- 
minator nicht zu empfehlen, 
aber auch reine Action- 
Rennfreaks werden keine 
Freude an diesem Spiel ha- 
ben. Es bietet so viele Op- 
tionen und Möglichkeiten, 
daß es ziemlich lange dauern 
kann, bis Sie sich damit zu- 
rechtfinden. Wenn Sie sich 
aber erst mal auskennen, wer- 
den Sie garantiert auf lange 
Zeit viel Spaß am Spiel ha- 
ben. Und selbst wenn der 
Top Fuel Eliminator einmal 
in der Schublade landen 
sollte: An einem langen 
Winterabend wird er be- 
stimmt wieder hervorgeholt 
werden, da er sich wohl- 
tuend von der Masse der 
Autorennspiele abhebt. Den 
Kauf bereut mit Sicherheit 
niemand. • TB 
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schwung. Der Grund hieß Arkanoid. 
Nun ist die Fortsetzung da: Arkanoid II. 


te einige Features auf, die 
das Spiel äußerst positiv von 
der Masse der Breakout-Ver- 
sionen abheben. Einige der 
Mauerstücke lassen nämlich 
eine Art Pille zu Boden sin- 
ken, wenn sie vom Ball ge- 
troffen wurden. Nimmt der 
Spieler sie mit seinem 
Schläger auf, kann dies, je 
nach Farbe der Pille, unter- 
schiedliche Wirkungen ha- 
ben. Der Schläger kann ver- 



D ie Breakout-Welle 
reißt nicht ab. Es 
dürfte kein Compu- 
tersystem mehr geben, für 
das nicht auch ein Breakout 
zu haben ist. Verständlich, 
denn schließlich macht diese 
Spielegattung sehr viel Spaß. 
Erstaunlich ist nur, daß sich 
Brea kout- Versionen i m mer 
noch auf dem Software- 
markt, der ja schon seit Jah- 
ren von außergewöhnlichen 
Spielideen verwöhnt wird, 
behaupten können. Beson- 
ders Imagine Software hat 
sich durch Arkanoid vor ei- 
nem knappen Jahr einen gu- 
ten Namen gemacht. Ange- 
nehm überrascht waren wir 
daher, als vor einigen Tagen 
der Nachfolger von Arka- 
noid in der Redaktion ein- 
traf: Arkanoid II — Revenge 
of Doh. Das Spiel steht sei- 
nem Vorgänger in nichts 
nach. Lassen Sie sich des- 
halbwarnen: Es macht süch- 
tig. 

Breakout — 
ein Klassiker 


lassen kann. Der Spieler 
übernimmt die Steuerung 
des Schlägers. Verfehlt er 
den Ball, wird ein Leben ab- 
gezogen. 

Dasselbe Prinzip Wird auch 
bei Arkanoid II angewandt. 

Einmalige Features 

Wie schon der Vorgänger 
weist diese Breakout-Varian- 


breitert oder verschmälert 
werden, was die Treffsicher- 
heit steigert beziehungswei- 
se vermindert. Manchmal 
läßt sich der Schläger in eine 
Kanone umwandeln, mit 
welcher Sie die Steine ein- 
fach abschießen können. 
Das geht natürlich viel 
schnellei. Ein besonderer 
Leckerbissen ist die Pille mit 
der Aufschrift ,,B". Durch 


sie können Sie nämlich pro- 
blemlos ins nächste Level 
wechseln und gleichzeitig 
auch noch eine Menge Bo- 
nuspunkte einstreichen. 

Viel Spaß durch viele 
Levels 

Arkanoid II besitzt so viele 
Level, daß es ziemlich lange 
dauern kann, bis Sie alle ge- 
sehen haben. Damit sei we- 
nigstens eine lang anhalten- 
de Spiel motivation garan- 
tiert, werden Sie jetzt sicher 
denken. Viel besser - dieses 
Spiel macht süchtig. So un- 
wahrscheinlich es auch klin- 
gen mag, aber wer einmal 
Arkanoid II gespielt hat, 
kommt so schnell nicht 
mehr vom Computer los. 
Wir in der Redaktion saßen 
stundenlang gebannt vor 
den Monitoren. Wenn uns 
vor einem Monat jemand ge- 
sagt hätte, daß uns ein 
Breakout so faszinieren wür- 
de, hätten wir ihn wohl mit 
einem Lächeln abgespeist. 
Nun, Arkanoid II — Reven- 
ge of Doh hat uns eines Bes- 
seren belehrt. 

Fazit 

Das Game kann jedem, ob 
Ballerfreak oder Arcade- 
Champ, uneingeschränkt 
empfohlen werden. Am be- 
sten, Sie reservieren sich 
gleich noch heute ein Exem- 
plar bei Ihrem Computer- 
Fachhändler, sonst kann es 
leicht passieren, daß Ihnen 
ein anderer Arkanoid-Süch- 
tiger zuvorkommt • TB 


Für Computerneulinge sei 
hier kurz das Breakout-Prin- 
zip erläutert: Es gilt, mit ei- 
nem Ball eine Mauer aus 
Einzelsteinen zu zerstören. 
Trifft der Ball auf einen 
Stein, so verschwindet die- 
ser und der Spieler erhält ei- 
nen Punkt gutgeschrieben. 
Der Ball trifft abwechselnd 
auf die Mauer und einen 
Schläger, der sich am unte- 
ren Bildschirmrand nach 
links und rechts bewegen 
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Immer neue Katastrophen 
bahnen sich in den hintersten Ecken 
des Universums an. Immer neue macht- 
hungrige Herrscher greifen in das friedliche 
Alltagsleben idyllischer Planeten und Monde ein. 
So auch bei Rimrunner von Palace Software. 


ytruer , uas oie ^cnnoe aurcn- 
brochen hat, vernichten. 

Fleißig Ballern ist 
angesagt 

Dieser Patrouille gehören 
auch Sie an. Sie haben vier 
Minisaurier zur Verfügung, 
die Sie nach Bedarf verwen- 
den können. Natürlich darf 
auch eine Schußwaffe nicht 
fehlen, mit der Sie unter 



F olge 4.357 unserer 
Science-Fiction-Serie 
handelt von den 
armen Ameisigen, die stän- 
dig von den bösen Rickrak- 
kern angegriffen werden. 
Um ihre Kolonien zu schüt- 
zen, verwenden die Amei- 
sigen Kraftschilder, mit de- 
nen sie große metallene Ge- 
genstände abwehren kön- 
nen, so auch die Rickracker- 
Sturmtruppen. 


Die Kraftgeneratoren, die 
die Schutzschilde für lange 
Zeit aufrechterhalten, brau- 
chen ungeheure Energie- 
mengen, die ihnen ständig 
zugeführt werden müssen. 
Dafür sind die Randpatrouil- 
len verantwortlich, die am 
äußersten Rand einer Kolo- 
nie eingesetzt werden und 
mit ihren schnellen Reit- 
Reptilien die Generatoren 
aufladen und allerlei Klein- 


den Aliens aufräumen. Wie 
sich herausgestellt hat, gibt 
es eine ganze Menge Ein- 
dringlinge. 

Nach einem kurzen Lade- 
vorgang erscheint ein mittel- 
prächtiges Titelbild zum 
Spiel, das einen Ameisigen 
auf seinem Reitsaurier zeigt. 
Wollten wir das Game nach 
seinem Bild beurteilen, so 
fiele die Wertung nicht sehr 
gut aus. Glücklicherweise ist 
das nicht nötig und wir wol- 
len weiterladen. Leider erge- 
ben sich bei uns ab hier 


ständige Ladefehler, die 
zum Absturz des Systems 
führen. Diese Fehler müssen 
aber nicht bei jeder Version 
auftreten. Trotzdem sollten 
Sie sich vor dem Kauf verge- 
wissern, daß der Händler ein 
schadhaftes Spiel zurück- 
nimmt. 

Ist das Game komplett in 
den Speicher geladen, so er- 
scheint eine gut aufgemach- 
te Highscore- Liste. Erst 
nach Tastendruck lädt der 
hervorragend an i m ierte 
Ameisige sein Gewehr durch 
und das Spiel kann begin- 
nen. 

Der Spielbildschirm bei Rim- 
runner besteht aus einem 
bewegten Vordergrund, auf 
dem die Hauptfigur mit sei- 
nem Reittier nach links oder 
rechts reiten kann. Im Hin- 
tergrund scrollt die Sil- 
houette einer Weltraumko- 
lonie fleißig den Bewegun- 
gen des Sauriers nach. 
Während Sie Ihre Figur über 
den Planeten lenken, fällt al- 
lerlei Zeug vom Himmel, das 
Sie abschießen sollten. Ab 
und zu schwebt Ihnen ein 
Generator entgegen. Laden 
Sie ihn auf, denn das ist das 
Ziel des Spiels. Da das nicht 
vom Reittier aus geht, ha- 
ben Sie die Möglichkeit, ab- 
zusitzen und zu Fuß zu ge- 
hen. 

Sowohl die Grafik des Sau- 
riers als auch die des Reiters 
ist gut gelungen, sauber ani- 
miert und sehr farbenfroh. 
Die Aliens sind zwar sauber 
konstruiert, allerdings nur in 
den seltensten Fällen nen- 
nenswert animiert. 

Der Vorder- und Hinter- 
grund scrollt fließend in ho- 
rizontale Richtungen. Da 
sich der Hintergrund langsa- 
mer bewegt, entsteht ein 
gewisser Tiefeneffekt. Auch 
die Gebäude sind sauber ge- 
zeichnet und glänzen durch 
ihre Farbenfreude. 

Außer den gut gelungenen 
Grafikeffekten hat das Spiel 
noch mit einigen hervorra- 
genden Musikstücken aufzu- 
warten. Besonders der 



Soundtrack der Highscore- 
liste läßt keine Wünsche 
mehr offen. Aber auch die 
Hintergrundgeräusche wur- 
den gut programmiert. So- 
wohl die Explosionen und 
Schußgeräusche als auch der 
Pfiff des Ameisigen, der sein 
Reittier zu sich ruft, tönt 
ansprechend aus dem Laut- 
sprecher. 

Altmodisches 

Spielprinzip 

Trotz dieser vielen Pluspunk- 
te fehlt es Rimrunner an et- 
was sehr Wichtigem: der 
Originalität. Das Spielprin- 
zip ist absolut nichts Neues, 
ganz im Gegenteil: Die Pro- 
grammierer scheinen in die 


Anfangszeit des Commodo- 
re 64 zurückgekehrt zu sein. 
Allerdings nur in ihren 
Ideen, nicht in den Pro- 
gramm ier tech n i ken . 

Durch die altmodische 
Spielidee flaut die anfäng- 
liche Begeisterung über Gra- 
fik und Sound schnell wie- 


der ab und verwandelt sich 
in Langeweile. 

Fazit 

Hätte Rimrunner nicht diese 
antiquierte Spielidee, wäre 
ein erstklassiges Actiongame 
daraus geworden. In Sachen 
Grafik und Sound hat das 


neue Palace-Produkt näm- 
lich eine ganze Menge zu 
bieten. So aber wird es 
schnell langweilig, da sich 
die gesamte Handlung auf 
hirnloses Ballern beschränkt. 
Fans solcher scrollenden 
Ballergames kommen jedoch 
auf ihre Kosten. • mn 
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Vor einem guten halben Jahr 
überraschte der Engländer Gremlin 
mit einem Software-Sampler für den C64. 
„10 Great Games" eroberte relativ schnell 
die Hitparaden. Jetzt ist der Nachfolger da. 


oftware-Sampler, 
auch Compilations 
genannt, sind eine 
tolle Sache. Der Käufer er- 
wirbt in der Regel fünf bis 
zehn Spiele zum Preis von 
einem. Die Spiele sind des- 
halb aber keineswegs 
schlecht oder seit langem 
aus der Mode, sondern le- 
diglich nicht mehr die neue- 
sten auf dem aktuellen Soft- 
ware-Markt. Oft lohnt sich 
der Kauf eines solchen 
Samplers wesentlich mehr 
als der eines schlechten ak- 
tuellen Spieles. So auch bei 
.,10 Great Games II" von 
Gremlin. 

Auf drei Kassetten bezie- 
hungsweise Disketten befin- 


den sich, wie der Name 
schon sagt, zehn Spiele für 
den C64. Ob es auch Umset- 
zungen für andere Compu- 
tersysteme geben wird, ist 
noch nicht bekannt. 

Auf Kassette beziehungswei- 
se Diskette eins finden Sie 
die Spiele Water. Polo, Re- 
bounder, Convoy Raider 
und Samurai Triology. Be- 
sonders hervorzuheben ist 
Water Polo. Sie sind einge- 
laden, an einer Partie Was- 
serball teilzunehmen. Ver- 
helfen Sie Ihrer Mannschaft 
zu Sieg und Ruhm. Gute 
Grafik und flotter Sound 
unterstützen Sie dabei. 

Auf Datenträger zwei gibt's 
die Fortsetzung des Klassi- 




kers Jack The Nipper. Dies- 
mal muß Jack in kompli- 
zierten Höhlensystemen sei- 
ne Bosheit unter Beweis 
stellen. 

Wer den gleichnamigen Ki- 
nofilm gesehen hat, darf sich 
Basil, The Great Mouse De- 
tective nicht entgehen las- 
sen. Lösen Sie einen schwie- 
rigen Fall in Londons schä- 
bigen Hafenstraßen und to- 
ten Wasser kanä len. 

Wenn Sie sich statt mit un- 
gelösten Rätseln lieber mit 
brutalen Gegnern herum- 
schlagen, dann ist Mask ge- 
nau richtig für Sie. Bekämp- 
fen Sie mit ihren Truppen 
die bösen und trügerischen 
Venoms. 


Auf Datenträger Nummer 
drei finden sich Bulldog, 
Thing Bounces Back und 
Auf Wiedersehen Monty. Da 
die drei Programme noch re- 
lativ aktuell sind, verzichte 
ich auf eine nähere Beschrei- 
bung. 

Fazit 

Wer die einzelnen Spiele 
noch nicht besitzt oder 
kennt, sollte so schnell wie 
möglich zugreifen. Und wer 
ein paar Mark übrig hat, 
kann sich den Vorgänger 
„10 Great Games" auch 
noch anschauen. • TB 
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Daß Spiele nicht unbedingt teuer sein müssen, 
bewies uns wieder einmal die Firma Mastertronic. 
Lesen Sie selbst, womit der bekannte Software-Hersteller 
diesen Monat aufwartet. 


A lle Spiele werden in 
der gewohnten Pla- 
stikverpackung auf 


Kassette geliefert. Sie ko- 
sten zwischen 10 und 15 
Mark. 



Wer eine preiswerte Billiard- 
Simulation sucht, sollte sich 
bei seinem Fachhändler 
nach On Cue erkundigen. 
Gute Grafiken und eine flot- 
te Hintergrundmusik lassen 
einer flotten Billiard-Partie 
nichts mehr im Wege stehen. 
E$ können zwei Spieler ge- 
geneinander antreten, nicht 
gerade eine Selbstverständ- 
lichkeit bei Simulationen 
dieser Art. Natürlich können 
Sie auch allein gegen den 


Computer spielen. Aller- 
dings ist dieser ein so aus- 
gezeichneter Spielpartner, 
daß Sie spätestens nach zwei 
verlorenen Partien die Lust 
verlieren werden. 

Gesteuert wird On Cue mit 
dem Joystick oder über die 
Tastatur. Die Schneider-CPC- 
Besitzer sollten einen Farb- 
monitor ihr eigen nennen. 
Zu haben ist das Game für 
den Schneider CPC und den 
Spectrum. 


The Official FA Cup 
Football 

Ebenfalls für CPC und Spec- 
trum wird das offizielle 
Spiel zum Fußball-World- 
Cup angeboten. Sie müssen 
eine oder mehrere Mann- 
schaften managen, das heißt 
Begegnungen arrangieren, 
Spieler ein- und verkaufen 
und vieles mehr. Vom Auf- 
bau her erinnert dieses Ga- 
me an den legendären Foot- 
ball Manager. Auch FA Cup 
besitzt keine richtige Grafik, 


an Sound ist lediglich ein 
Piepston zu hören. 

Bis zu acht Spieler können 
teilnehmen. Allerdings wirkt 
sich eine hohe Spielerzahl 
negativ auf die Motivation 
aus, da man länger warten 
muß, bis man wieder an die 
Reihe kommt. Im großen 
und ganzen kann ich Ihnen 
von diesem Game nur abra- 
ten, denn der Spiefablauf ist 
recht eintönig. Wer jedoch 
an Football Manager Gefal- 
len gefunden hat, kann sich 
das Game ja mal ansehen, 
zumal es mit 15 Mark auch 
nicht allzu teuer ist. 
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Impossible Mission 

Mit diesem Game hat Master- 
tronic, wie in letzter Zeit 
schon oft, die Vertriebsrech- 
te für einen Oldie erworben, 
den man allerdings besser als 
Goldie bezeichnen sollte. 
Erinnern Sie sich zwei Jah- 
re zurück. Ein verrückter 
Professor ist aus dem Irren- 
haus ausgebrochen und will 
mal wieder die Welt er- 
obern. Zu diesem Zweck 
baut er sich ein unterirdi- 
sches Laboratorium, das er 
von Robotern bewachen 
läßt. Im Inneren seiner Höh- 
le schmiedet er einen grau- 
samen Plan zur Vernichtung 
der Menschheit. Nur ein 
Mann kann ihn stoppen: El- 
vin Atombender, dessen 


Rolle Sie übernehmen dür- ! 
fen. Dringen Sie in das un- 
terirdische Reich des Wahn- 
sinnigen ein, zerstören Sie 
seine Apparaturen und neh- 
men Sie ihn gnadenlos fest. 
Genauso spannend wie die 
Story klingt, ist auch das 
Spiel. Von der Grafik her 
gehört Impossible Mission 
trotz seines Alters immer 
noch zur Spitzenklasse. Alle 
Sprites sind sehr schön ani- 
miert und lassen kaum Wün- j 
sehe offen. Zur aktuellen 
Spielsituation erklingen di- 
verse Hintergrund-Geräu- 
sche, auf manchen Syste- 
men sogar digitalisiert. Im- 
possible Mission können Sie 
künftig mit dem Joystick j 
auf dem C64 und dem 
Schneider CPC spielen. 



The Eidolon 

Vor gut 18 Monaten war 
The Eidolon noch in den 
Software-Top-Ten zu fin- 
den. Auch für dieses Spiel 
hat Mastertronic nun die 
Rechte aufgekauft und ver- 
treibt es künftig als Billig- 


spiel. Ihre Aufgabe ist es, 
mit einem Raumgleiter 
durch ein unterirdisches 
Höhlensystem zu fliegen 
und dabei magische Juwelen 
aufzusammeln. Diese benö- 
tigen Sie, um von einem Le- 
vel ins nächste zu gelangen, 
denn am Ende jedes Levels 



wartet ein feuerspeiender 
Drache, der magische Juwe- 
len überhaupt nicht verträgt. 
Auf Ihrem Höhlenflug wer- 
den Ihnen viele Gesellen be- 
gegnen, die Ihr Raumschiff 
zerstören wollen. Gewagte 
Ausweichmanöver sind da- 


her an der Tagesordnung. 
Gutgemachte dreidimensio- 
nale Grafiken und flotte 
Soundeffekte lassen The 
Eidolon zu einem Vergnü- 
gen werden. Das Spiel gibt 's 
für C64 und Schneider/Am- 
strad CPC. 


Bruce Lee 

Über dieses Spiel brauche 
ich wohl keine großen Wor- 
te zu verlieren. Ihre Aufga- 
be ist es, als Bruce Lee in 
den magischen Tempel ein- 
zudringen und diverse Ge- 
genstände aufzusammeln, 
die Punkte einbringen. 
Bruce Lee ist der Urahn der 
Jump-and-Run-Spiele, macht 
aber immer noch viel Spaß. 


Seinen Preis von 15 Mark ist 
es allemal wert. Bruce Lee 
ist für C64, Schneider/Am- 
strad und Spectrum erhält- 
lich. 

Fazit 

Auf dem Billigsoftware- 
markt tut sich einiges, wie 
man sieht. Die LOAD & 
RUN-Redaktion bleibt am 
Ball. • TB 
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auf dem Spielesektor. Da im letzten Spiele-Magazin ja nur die Games 
für den Commodore 64 betrachtet wurden (weil keine anderen verfüg- 
bar waren), sind in diesem LOAD & RUN auch wieder Spiele für Atari ST 

und Amiga vertreten. 


A uf dem Atari ST gibt 
es diesen Monat 
- außer den im Spie- 
leteil ausführlich getesteten 
Games - nur zwei nennens- 
werte Neuheiten: Trauma 
und Bob Moran IV, beide 
von der französischen Soft- 
warefirma Infogrames. 

Trauma: Im Weltraum 
nichts Neues 

Bei Trauma handelt es sich 
wieder einmal um ein wüstes 
Weltraumballerspiel, wie es 
sie schon zu hunderten gibt. 
Nach Angaben des Herstel- 
ers soll jedoch etwas ganz 
Besonderes an ihm dran 
sein. 

Bob Moran: Abenteuer 
unter Wasser 

Bob Moran IV ist bereits der 
vierte Teil der Hel den -Serie. 
Nach den drei Vorgängern 
mit den Titeln Rittertum, 
Im Jungei und Science Fic- 
tion spielt der neueste Teil 
tief unter der Meeresober- 
fläche. Auch hier hat der 
Held wieder gegen über- 
mächtige Feinde zu kämp- 
fen und ist wie immer mit 
supermodernen Geräten und 
Waffen ausgerüstet. 

Die Atari-Version ist ganz 
akzeptabel, bei der Commo- 
dore 64-Adaption bleibt ab- 
zuwarten, ob sie genauso ist, 
wie bei Teil I. 

Für den Amiga gibt es zwei 
Neuheiten, die eigentlich 
nicht so ganz neu sind. 


Strike Force Harrier wurde 
vom Schneider- und Com- 
modore- Rechner auch auf 
den Amiga adaptiert. Her- 
aus kam eine mittelmäßige 
Mischung aus Flugsimula- 
tor und Aktiongame, die ei- 
nem richtigen Simulator wie 
Jet nicht einmal annähernd 
das Wasser reichen kann. In 
Sachen Geschwindigkeit 
bleibt zwar kein Wunsch of- 
fen, technisch gesehen un- 
terscheidet den Simulator 
von einem primitiven Baller- 
spiel mit einigen Extras 


nicht mehr viel. Alle nötiger 
Funktionen sind vorhanden, 
aber auch nicht mehr. Au- 
ßerdem fehlt bei Simulator 
die Vorstellung des Flugge- 
fühls. Die Landschaft fiel 
sehr monoton aus. Außer 
einigen Feldern und weni- 
gen Bergen (Pyramiden) hat 
das Programm nichts zu bie- 
ten. Auf dem Commodore 
64 wäre Strike Force Har- 
rier eine Wucht, aber auf 
dem Amiga müssen schon 
andere Maßstäbe gesetzt 
werden. 



Witzball: Wie auf dem 
Commodore64 

Eine andere Adaption nennt 
sich Witzbail. Auf dem 64er 
schon als Superspiel be- 
kannt, wurde es nun auf den 
Sechzehn-Bitter übernom- 
men - und enttäuscht eben- 
falls ein wenig. Es sind 
kaum Veränderungen ge- 
genüber der Commodore- 
Version feststellbar. Der 
Sound ist kläglich. Außer 
einer Titelmelodie tönt nur 
ein dumpfes Aufprall- und 
Ballergeräusch aus dem Laut- 
sprecher. Die Grafik wurde 
nur wenig verbessert, ist 
aber trotzdem akzeptabel. 
Vom Spielwitz ging nichts 
verloren, da auch das C64- 
Game eine Menge davon be- 
saß. Trotz der wenigen Ver- 
besserungen ist Witzball also 
immer noch sehenswert — 
auch auf dem Amiga. 

Iznogud: Eine 
Katastrophe für sich 

Ebenfalls drei neue Games 
gibt es für den Commodo- 
re64. 

Iznogud ist ein weiteres 
Spiel von Infogrames, das 
wir wegen Qualitätsmangels 
nicht ausführlich testen woll- 
ten. Es lehnt sich an die be- 
kannte Comicserie vom Ka- 
lifen an und ist wieder ein- 
mal ein reines Geschicklich- 
keitsspiel. Qualitativ ist es 
kaum eine Erwähnung wert. 
Ein derart unerkennbares 
Durcheinander von verschie- 
denen Pixeln, die Sprites 
darstellen sollen, bekommt 
man selten geboten. Selbst 
das vor einigen Ausgaben 
angesprochene Ninja Ham- 
ster ist nichts dagegen. Auch 
der Sound ist eigentlich kei- 
ne Erwähnung wert. Izno- 
gud ist ein völlig daneben- 
geratenes und unspielbares 
Game. Qualitativ eine Kata- 
strophe. 

Ein Strategiespei I namens 
Patton versus Rommel ver- 
öffentlichte Electronic Arts. 




Patton Versus Rommel: 
Wüste(r)n Krieg 

Das Game ist spieltechnisch 
sehr komplex aufgebaut. 
Darunter hat die Program- 
mierung allerdings nicht we- 
nig gelitten. Die Grafik ist 
teilweise nur sehr schwer zu 
erkennen und dazu langsam 
bewegt, obwohl nur Icons 
über eine Landkarte bewegt 
werden. Überhaupt läßt die 
Programmgeschwindigkeit 
etwas zu wünschen übrig. 
Von Electornic Arts ist der 
Bildschirm-Spider eigentlich 
Besseres gewöhnt. Da das 
Strategiespiel zudem den 
Afrikakrieg im Zweiten 
Weltkrieg simuliert, ist Pat- 


ton versus Rommel eher ein 
Fall für die Bundesprüfstel- 
le als für einen Testbericht. 

Starfleet: VC-20-Zeiten 
im Weltraum 

Aber Electronic Arts schlug 
nocheinmal mit einem Si- 
mulations- und Strategie- 
spiel zu. Und wieder ging 
der Schlag daneben. Star- 
fleet ist für den Commodo- 
re64 und Amiga erhältlich. 
Wir besprechen jedoch nur 
den CBM- Version, da sie der 
Amiga- Variante fast gleicht 
— oder umgekehrt. Jeden- 
falls erweckt Starfleet den 
Eindruck, als wäre für den 
Amiga zu diesem Game 



Neben dem ebenfalls in dieser Ausgabe 


vorgestellten Spiele-Sampler 10 Great Games 
traf von Ariolasoft eine weitere Compilation ein: 
Computer Classics für den Commodore C64 

im 64er Modu 


A uf der Diskette fin- 
den Sie fünf Spiele, 
die zwar nicht mehr 
ganz neu, aber trotzdem 
noch ihr Geld wert sind. 
Vor allem für Ein- und Um- 
steiger bieten solche Soft- 
ware-Sampler ja bekanntlich 
viel Spiel für wenig Geld. 

Dynamite Dan 

Das seinerzeit äußerst be- 
liebte Jump-and-Run-Spiel 
Dynamite Dan verführt Sie 
in die Welt des bösen Dok- 
tor Blitzen, der einen Plan 
zur Eroberung der Erde ent- 
worfen hat. Sie als der Held 
Dynamite Dan müssen die- 
sen Plan stehlen. Da das 
Spiel über 30 verschiedene 
Screens hat, kann die Suche 
unter Umständen sehr viel 
Zeit beanspruchen. Dadurch 


wird die Sache nicht so 
schnell langweilig. 

Into The Eagles Nest 

Im Äction-Adventure Into 
The Eagles Nest müssen Sie 
Gefangene aus dem Lager 
des Feindes befreien. Aber 
Vorsicht, denn der Gegner 
schläft nicht und hat seine 
gesamte Armee mobilisiert, 
um Ihren Helden zu vernich- 
ten. Es darf geballert wer- 
den. Grafik und Sound sind 
nicht gerade überragend, 
aber dennoch ausreichend. 

Zynaps 

Ein weiteres Ballerspiel ist 
Zynaps. Hier dürfen Sie sich 
so richtig austoben. Mit den 
modernsten Waffen ausge- 
rüstet, müssen Sie das Lager I 


gleich auch ein C64-Emula- 
tor mitgeliefert worden - 
der Einfachheit halber. So 
ähnlich sind die beiden Ver- 
sionen. 

Das Game macht den Ein- 
druck, als sei es in purem 
BASIC geschrieben, so pri- 
mitiv und langweilig ist es. 
Es läßt sich am ehesten mit 
einem etwas komplizierten 
„Schiffeversenken im Welt- 
rau m" beschreiben. Der 
Bildschirm ist nur in ein 
Textfenster, ein Rasterfeld 
und ein Statuswindow 
unterteilt. Das Feld ist sehr 
klein geraten und die Sym- 
bole darauf sind derart win- 
zig, daß sie schon gar nicht 
mehr ins Auge fallen. Die 


Schrift ist in normalem Zei- 
chensatz geschrieben und 
wird einer Art und Weise ge- 
druckt, wie wir sie aus den 
BASIC-Zeiten des Commo- 
dore kennen. Der Spiel witz 
hält sich das ganze Spiel 
über auf einem Niveau um 
Null. Das Game nützt den 
Rechner nie und nimmer 
aus und ist auf dem Amiga 
und dem Commodore gleich 
schlecht. Bleibt zu hoffen, 
daß die beiden Strategie- 
spiele ein einmaliger Ausrut- 
scher bei der sonst so guten 
Produktreihe von Electro- 
nic Arts bleiben. Ein schlech- 
ter Monat für das Edel-Soft- 
warehaus. • mn 


der feindlichen Aliens zer- 
stören. Gute Grafiken und 
eine flotte Hintergrundmu- 
sik lassen so schnell keine 
Langeweile aufkommen. 

The Pumpkin Strikes 
Back 

Die böse Hexe hat all Ihre 
Kürbiskumpane vernichtet. 
Sie, der letzte überlebende 
Kürbis, haben Rache ge- 
schworen. Dringen Sie ins 
verwünschte Schloß der He- 
xe ein, finden Sie die Übel- 
täterin und schneiden Sie 
ihr eine Haarsträhne ab, aus 
der anschließend ein Zau- 
bertrank gebraut werden 
muß. Die Grafik von Caul- 
dron II ist sehr liebevoll ge- 


staltet und auch der Sound 
läßt kaum Wünsche offen. 
Meiner Meinung nach ist 
Cauldron II das gelungenste 
Spiel auf der Diskette. 

Aliens 

Die Aliens kommen. Bei die- 
sem Spiel handelt es sich um 
das offizielle Computerspiel 
zum Kinofilm Aliens, der 
bei uns vor einigen Jahren 
die Kassen füllte. Sie als Off i- 
cer Ripley müssen die Au- 
ßerirdischen aufhalten — 
nicht gerade ein Zuckerlek- 
ken. Spaß macht Aliens auf 
jeden Fall, auch wenn die 
Grafik bei der C64- Version 
nicht sonderlich gut gelun- 
gen ist. TB 
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Spiel« AmlgaST 

Spiele AmigaTT 

Spiele Amlga.Tr 

ArctlcFoi 54.50 54.50 

Artallold 54,50 42.50 

Backlith 45.5044.50 

Bad Cal 49.5054.50 

BMX Simulator 42,5044.50 

California Gamet 54.5064.50 

Chtitmatter 2000 72.5074.50 

Clever 6 Smart 54.50 56.50 

Otlendtr ol Crown 66.5064.50 

Dungeon Master 64.5064.50 

Eagle« Neil 54.5056.50 

Emerald Min« 26 5026 50 

Farn F«w r*letn 54.50 54.50 

nigM-SimulalorZ 99.5068.50 

Frtghtnigtt» 64.50 64.50 

Ferrari Formal« 1 72,50—.— 

Glana Sitten 52.5054.50 

Gridetart 26.5626.50 

Hotball 64.5064.50 

Irtdon 42,50-.- 

Jump Jet 42 5042.50 

KartingGraedPri« 26.5026.50 

King ol Chicago 56.5050.50 

Lat Vegas 26.5026.50 

Ltaderfeoard Gelt 64.5064.50 

Luriiln« Horror 74.50 74,50 

Moablut 64.50 64.50 

Phairtatle 3 54.5050.50 

Port« of Call 08.50-.- 

Ptanetfall -.—74.50 

Ringt ol Zilftn 64.50 64.50 

Roadwar 2000 54.50 54.50 

Roadwar Europa 68.5060.50 

Roadwan $4,5054.50 

Rolling Thunder 64.50 54.50 

Sindbed 68.50 50.50 

Slaygon 54.5054 50 

Soccer Kia« 20. 5026.50 

Strip Poker 2 Riet 42.5644.50 

Sud Bettle Sie. 64.50 64.50 

Supcrttar Icehoc 64.5064.5« 

Terramei 54.50 54.50 

Tat! Drive 74.5074.50 

Tetrit 54.50 54.50 

Time 6 Magic 54.50 54.50 

TwoBTwoBatketb. 64.50 64.50 

Willy die Kid 26.50 26.50 

WiHerolympiadeM 58,5056.50 

Wbfeail 64.50 54.50 

Xenon 64.5054.50 

Anwenderprogramme AmigaST 

C-64 Emulator 150.5» — .— 

Cambridge Lisp — —386,50 

LattkeC »8.50 — .- 

lisp 470,50—.- 

Macro Assembler 171.50 — .— 

MCC Pascal __._248.50 

Pascal 240.5» 

Pro Sprtt« Designer — 99.80 

S. Gebauer 

Parkstr. 7a 

5880 Lüdenscheid 

Tel. (02351) 24502 

44 SSS ►► 
44 SSS ► ► 
44 SSS ►► 
44 SSS ►► 

Versandkosterv Vorkasse ♦ DM 4.50 / Nachnahme ♦ DM 
7.50. Zur Auslieferung gelangt ausschließlich nur Ortgmal- 

haiion Be« großer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort 
lieferbar. 


XV 



Spiete 


■pl UfifßQ. 




Spielefreaks und Joystickartisten! 
Willkommen bei den Players Pages des LOAD & RUN- 
Spielemagazins. Wer Tips, Tricks, Lösungen oder Karten 
zu jedem x-beliebigen Spiel für jedes x-beliebige System hat 
oder sucht, der ist hier genau richtig. 


Z uerst mal ein dickes Lob an die 
MSX-User, die sich diesmal für 
die Players' Pages besonders ins 
Zeug gelegt haben. 

MSX-Spielepokes 


Alles für den CPC 

Markus Sledzinski hat sich für die 
CPC-User in der Spielewelt umgese- 
hen — mit Erfolg, wie Sie an der nach- 
folgenden Poke- Liste sehen können. 


BLAGGER 

DRUID 

MIKIE 

BOMBSCARE 


POKE &7CC2.&00 
POKE &7CC4.&00 
POKE 11265,00 
POKE 8449,195 
POKE 25116,195 
POKE&A1FO. 
&FF 


ARMY 

MOVES(I) POKE &0B3E &00 

ARMY 

MOVES (2) POKE &0865.&00 

CLASSIC AXIENSPOKE &478C.&7F 


Wer weiß mehr? 


Auch diesmal sind wieder viele Fragen 
zu beantworten. Wer kann weiterhel- 


Von unserem Leser Dag Frommhold 
aus Neuffen stammen die folgenden 
kleinen Poke-Programme für den MSX- 
Computer. Einfach abtippen, starten 
und staunen. 

5 'Hunchback the Adventure 
10 BLOAD"CAS:" 

20 POKE -28370,0 
30 DEFUSR=&H9000A=USR(0) 

10 ’ Turmoil 
20 LOAD "CAS:" 

30 POKE &HEC1 ,&H0 
40 DEFUSR=&HE646: A=USR(0) 

1 0 ' Mutant Monty 
20CLEAR 100.&H87FF 
30 B LOAD "CAS " 

40 POKE -27872,0 
50 DEFUSR=&H9000:A=USR(0) 

Dag hat auch beim Spiel Valkyr einen 
Cheat-Mode entdeckt, in den Sie durch 
gleichzeitiges Drücken von TAB, 
CTRL, SHIFT, ESC, CAPS, CURSOR 
UP, DOWN und LEFT, allerdings erst 
im Hauptmenü, gelangen. Als kleine 
Zugabe noch die Keywörter für The 
Goonies: GOONIES, MR SLOTH 
GOON DOCKS. 


Masters Of The Universe 

Unser Leser Hanno Schehly hat uns für 
alle Masters of the Universe einen 
Stadtplan zugeschickt, auf dem die 
magischen Chords markiert sind. Jetzt 
dürfte es wirklich kein Problem mehr 
sein, das Spiel zu beenden. 


SIGMA SEVEN 

COPOUT 

NEMESIS 

PROJECT 

FUTURE 

ANDROID ONE 

SPINDIZZY 

SHOCKWAY 

RIDER 

KILLAPEDE 

IMP. MISSION 

WIZBALL 


POKE 34432, 
anzahl 

POKE &13A.&FF 
POKE &33C.&00 

POKE &9B9C.&08 
POKE &7391 ,&00 
POKE &A85E.&C9 

POKE &7D8E.&00 
POKE &4A14.&00 
POKE &12BF.&C9 
POKE &7CC2.&00 


fen? Eine ganze Menge Probleme hat 
Hanno Schehly. Bei Jack The Nipper 
findet er die Diskette nicht. Wie kann 
man den Leim verwenden? Beim Spiel 
Nightmare findet Hanno die Exit- 
Steine nicht und für Molecule Man be- 
nötigt er einen Plan. Auch für das Spiel 
Die Erbschaft wird dringend Hilfe be- 
nötigt. Wer nimmt im ersten Teil wel- 
chen Gegenstand und was muß man im 
Flughafen (Teil 2) machen? Wer Han- 
no helfen kann, möge uns bitte schrei- 
ben. Euer 

Thomas Bosch 


Von ihrem Aus* 
gangspunkt be- 
trachtet, müssen 
Sie versuchen 
möglichst ohne 
Umwege, ihr Ziel 
zu erreichen. Hier 
ist der Lageplan 
des Labyrintes aus 
dem Spiel Heman 



Per clevere Kontakt: 


Immer die neueste 
Software zu absolut 
coolen Preisen! 
Testen Sie uns noch 
heute, wir sind 
jederzeit für Sie da! 



sssf 


Andreas Bachler 
Postfach 429 
D-4290 Bocholt 

Tel. (028 71) 
18 30 88 
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STTast 

ST 

vier- 

händig 

Schreibkomfort 

durch 

PC-Tastatur 

Anwender, die mit einem 520 STM oder 
1040 STF professionell arbeiten möchten, 
werden sich schon oft über die eingebaute 
unkomfortable Tastatur geärgert haben. 
Fremdhersteller bieten Zusatz -Tastaturen 
für den ST an. 


F ür den Betrieb einer Zusatz- 
tastatur werden derzeit drei 
verschiedene Konzeptvarianten 
angeboten. Einmal gibt es Tastaturen 
die eigens für die Zusammenarbeit mit 
dem Atari ST konzipiert wurden, aber 
auch die Konstruktion eines Hardware- 
Interfaces für den ST, das den An- 
schluß und den Betrieb bereits auf 
dem Markt befindlicher Tastaturen er- 
laubt. Die Entwickler von ST-TAST 
haben sich für eine dritte Möglichkeit 
entschieden. 

Sie brachte eine kombinierte Hard- 
und Softwarelösung auf den Markt, die 


CAMPUS ART 



Das leistungsstarke Farbgraphiksystem für kreative Menschen! 

• Arbeitstechniken wie im Graphicstudio 

(colorieren, schattieren, fotokopieren, ausschneiden, etc...) 

• Eigenschaften der Stifte werden berücksichtigt 

• Dreidimensionale Objektverarbeitung 

• Benutzerfreundlichkeit durch Online Help 
System: Atari ST, Farb-Bildschirm, Maus 

CAMPUS DRÄFT 



Vektororientiertes Zeichenprogramm mit allen Vorzügen 
professioneller CAD Systeme! 

• Leichte Bedienung durch Maus, Menüs und Piktogramme 

• Alle notwendigen Zeichenfunktionen (Lot, Parallele etc...) 

• Vollständige Bemaßung, ausgereifte Symboltechnik 

• Inclusive Drucker- und Plottertreiber 
System: Atari ST, Monochrommonitor, Maus 


CAMPUS CAD vi 



PKW-Servolenkung .»» 


Neue Zusatzprogramme für das bewährte CAD-System! 

• CAMPUS ASC: Konvertiert CAD — ► ASCII 

• CAMPUS PLT: Konvertiert HPGL— CAD 

• CAMPUS SYM: Symbolbibliotheken für Elektronik, 

Rlpktrnteehnik. Hvdraulik/ Pneumatik u.a. 248,— DM 


• Universeller Plottertreiber 

System: Atari 1040ST, Monochrommonitor, Maus 


• Seminare 


Technobox 

Kornharpener Str.l22a • 4630 Bochum 1 
Telefon: 0234/503060 • FAX: 503061 

CH: Senn Computer AG Zürich, Tel 01/2428088 
A: Steco Data. Dornbirn, Tel. 05572/65812 




den Betrieb von IBM-Tastaturen mit 
Hilfe eines kleinen Interfaces und einer 
Treiber-Software ermöglicht. Dies hat 
den Vorteil, daß alle Eingriffe in den 
Rechner entfallen, was vor allem Be- 
nutzer, deren Garantieanspruch noch 
besteht, freuen wird. Das Interface 
wird einfach am Expansionsport des 
Atari ST angeschlossen und die Trei- 
ber-Software bei jedem Hochfahren 
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des Rechners aus dem AUTO-Ordner 
geladen. 

Geliefert wird die Hard- und Software- 
Kombination mit einer sehr guten PC- 
Tastatur. Die Herstellerfirma Rut und 
Locher in Ofterdingen, entschied sich 
für die Tastaturmarke Cherry, welche 
von internationalen Fachjournalisten 
zur Tastatur des Jahres 1987 gewählt. 
Auf der beigelegten Programmdiskette 


ist die Treiber-Software, sowie ein An- 
passungsprogramm enthalten. Ein 31 
Seiten umfassendes Handbuch gibt 
ausführlich über die vorhandenen Mög- 
lichkeiten von ST__TAST Auskunft. 
Ein eigenes Kapitel bietet dem Benut- 
zer eine kleine Tastaturkunde. 

Mit dem auf der Programmdiskette 
vorhandenen File EDITTAST.PRG 
kann eine neue Tastenbelegung gene- 
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riert, oder eine schon bestehende ver- 
ändert werden. Das Programm zum 
Generieren oder Verändern der aktuel- 
len Tastenbelegung arbeitet unter der 
grafischen Benutzeroberfläche GEM 
und kann so problemlos bedient wer- 
den. Auch hier geht das Handbuch aus- 
führlich auf alle zur Verfügung stehen- 
den Möglichkeiten ein. 

Über den Schreibkomfort, den eine 
Gherry-Tastatur bietet, muß nicht 
mehr viel gesagt werden, denn auch 
das neueste Flaggschiff von Atari, der 
Mega ST, nutzt diese Tastatur. 

Das Konzept verspricht große Arbeits- 
erleichterung. Besitzer eines 520 STM 
werden in Verbindung mit dieser Lö- 
sung auch weiterhin mit dem unge- 
liebten Kabelsalat kämpfen müssen. Da 
die Original-Atari-Tastatur parallel ge- 
nutzt wird — die Maus wird auch wei- 
terhin am Original-ST betrieben —Ste- 
hen zwei Tastaturen auf dem Schreib- 
tisch. Für Benutzer mit Platzproble- 
men ist dies sicher ein Nachteil, an- 
sonsten verspricht ST_TAST alle Ta- 
statur-Vorteile, die PC-User schon seit 
Jahren nutzen. # d.k. 
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Andromeda Filmdirector 

So 

werden Sie 

Film-Autor 


Filmdirector.das Animationsprogramm von Andromeda Software 
stammt aus dem Jahre 1986 und kam Anfang 1987 auf den deutschen Markt 
Es lauft nur in Farbe, in niedriger Auflösung und mit TOS im ROM, und benutzt 
als Ausgangsmaterial Bilder des Grafikprogramms Artdirector, 
an kann Filmdirector zwar ohne Artdirector betreiben, aber man kommt nicht 
ohne irgendein Graf.kprogramm aus, denn im Animationsprogramm wird wirklich 

m, r animiert und nicht mehr gemalt. 







E in Film ist in Filmdirector zu- 
nächst durch zwei Bildvorlagen 
bestimmt. Bild A und Bild B. 
auf denen sämtliche grafischen Ele- 
mente des Films untergebracht werden 
müssen. Das erfordert natürliche eine 
weitgehende Zerlegung von Figuren 
und Abläufen. Diese beiden Bilder ha- 
ben das Artdirector-Format, doch las- 
sen sich mit dem mitgelieferten Kon- 
version-Programm auch Neochrome- 
und Degas-Bilder anpassen. 

Die Steuerung der Animation selbst, 
die Zusammensetzung jener Bildele- 
mente zu einer geordneten Bewegung, 
wird von einer kleinen Datei mit der 
Extension Film bewirkt. Diese Datei 
operiert, wenn sie man läßt, nicht nur 
mit den beiden Bildern, zu denen sie 
gehört, sondern auch mit beliebigen 
anderen, das heißt, sie wählt Aus- 
schnitte daraus nach den ihr eingege- 
benen Koordinaten. Weil sich an die- 
sen Stellen auf dem fremden Bild je- 
doch ganz andere Elemente befinden, 
bekommt man surreale Effekte; statt 
einer Figur handeln nun Farbflächen, 
und über das Diagramm eines Fötus im 
Mutterleib flattern plötzlich Schmet- 
terlinge. Das sind allerdings Verfrem- 
dungen, die man sich erst nach einer 
gewissen Einarbeitungszeit Zutrauen 
sollte. Filmdirector ist ein nicht ganz 
einfach zu erlernendes Programm. 
Beginnen wir also mit leichteren Auf- 
gaben. Das kleinste visuelle Element 


im Filmdirector heißt Pattern und ist 
dem Objekt in Grafikprogrammen ver- 
gleichbar. Mit dem Pattern-Editor wer- 
den die Objekte aus der Vorlage aus- 
geschnitten, die Koordinaten gespei- 
chert und das Pattern selbst mit einer 
Nummer versehen. Mit dem Befehl 
Step kann man die Liste der Objekte 
nacheinander durchgehen, mit Ends 
bekommt man das erste und letzte der 
Objekte. Die Reihenfolge der Patterns 
wird geändert, indem man jeweils das 
aktuelle Pattern an das letzte anhängt 

- ein etwas umständliches Verfahren. 
Man kann das Objekt auch schon vor 
einer beliebigen Hintergrundfarbe se- 
hen und somit die Farbe nach Ge- 
schmack abstimmen. 

In der Pattern-Toolbox findet sich der 
einzige Rest einer Malfunktion in 
Filmdirector, ein Stift zum freihändi- 
gen Malen. Genaue Ergebnisse erzielt 
man, wenn man den zu malenden Aus- 
schnitt mit der Lupe vergrößert. Der 
Bildaufbau für diesen Zoom dauert al- 
lerdings recht lange. 

Mit dem Polygon-Editor zeichnet man 
Linienzüge und einfache geometrische 
Objekte. Derlei Vielecke dürfen bis zu 
64 Seiten haben Die Linien lassen sich 
einfärben. wobei man den Farbtopf 
freilich recht genau positionieren muß 

- Geduld und eine ruhige Hand sind 
hier gefragt. Füllen kann man die Poly- 
gonflächen leider nicht. 

Die Konturen eines Polygon sind nach- 
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trägl ich veränderbar, Eckpunkte ver- 
schieblich und neue Eckpunkte einfüg- 
bar. Überflüssige Eckpunkte werden 
mit einer „Beißzange" abgezwickt. 
Schließlich errechnet das Programm 
auch Zwischenwerte zwischen zwei Po- 
lygonen mit der Funktion Tween, die 
es für die nachfolgenden, höheren Ani- 
mationsarbeiten auch gibt. (Tween 
dürfte die Abkürzung für between — 
zwischen — sein). Die Anzahl der Zwi- 
schenschritte darf bis zu 99 betragen. 
Ein Dreieck kann auf diese Weise mü- 
helos in ein Quadrat übergehen, wenn 
man als Zielpolygon den leeren Schirm 
verwendet. Bei der Funktion Gruppen 
ist auch erstmals zu entscheiden, ob 
sich ein bestimmtes Teil vor oder hin- 
ter einem anderen befindet, also ver- 
deckt wird oder frei steht. 

Mit dem Stage-Editor werden Hinter- 
gründe gezeichnet, oder vielmehr, aus 
den vorhandenen Elementen zusam- 
mengesetzt. Ein Hintergrund kann 
nicht mehr als 64 einzelne Objekte 
enthalten. Ähnlich wie bei den Grup- 
pen kann man auch zwischen Hinter- 
gründen interpolieren und den Ver- 
deckungseffekt steuern. Im Hinter- 
grund-Editor ist außerdem die Text- 
eingabe möglich — Text natürlich in 
wählbaren Farben, die Maus kann zur 
Eingabe jedoch nicht verwendet wer- 
den. Den Text kann man für Sprech- 
blasen und Untertitel einsetzen. 


20 MB Festplatte 

898 .- 

Komplett anschlußfertig im soliden Metall- 
gehäuse, schneller Datenzugriff, boot- 
fähig, Monitor kann auf die Festplatte ge- 
stellt werden. 

30 MB Festplatte 1048,- 
40 MB Festplatte 1384,- 
80 MB Festplatte 1 998,- 

5V4" Laufwerk 

339 .- 

Komplett anschlußfertig im soliden Metall- 
gehäuse, abschaltbar, 40/80 Tracks um- 
schaltbar, MS-Dos-fähig, formatiert bis zu 
11 Sektoren. 


Computerservice 

Markus Steppan 

Heringstraße 70 • 4390 Gladbeck 

S 02043/33691 
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Erst nach all diesen Operationen geht 
der Benutzer daran, die Einzelbilder 
für den Film zu definieren, und das 
geschieht im Frame-Editor. Ein Hinter- 
grund wird ausgewählt, Pattern, Poly- 
gone und Gruppen werden hinzuge- 
fügt, das Ganze wird kopiert, verändert 
und zu einem nächsten Einzelbild ge- 
macht usw. Mit Tween interpoliert 
man zwischen zwei Einzelbildern. Je- 
dem Einzelbild ist eine von acht Farb- 
paletten zugeordnet. Damit lassen sich 
beispielsweise Ausblenden definieren. 
Filmdirector erlaubt pro Film 2000 
Einzelbilder. Im Kinofilm laufen, wie 
man weiß, 24 Bilder pro Sekunde 
durch, die allerdings durch eine Dun- 


kelblende scheinbar auf das Doppelte 
vermehrt werden. Eine solch ruckfreie 
Bewegungsdarstellung darf man in 
Filmdirector natürlich nicht erwarten, 
aber man kommt zu brauchbaren Er- 
gebnissen. 

Zum Bild möchte man auch Ton hören 
können. Filmdirector macht Tonfilme, 
man könnte einzelbildgenau Musikef- 
fekte setzen, aber die Musik selbst ist 
mit Filmdirector nicht zu editieren 
Von den beigegebenen Demonstra- 
tionsfilmen ist auch nur einer - derje- 
nige, der beim Programmstart abläuft 
— vertont. 

Die nächstgrößere Einheit über den 
Einzelbildern ist bei Filmdirector die 


o 
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ruff 6- Locher 

datentechnik 


Eichachstraße 13 
7404 Ofterdingen 
Tel.(07473)22810 


TT Di® professionelle Lösung 

3 rIMj I Treiben StatUren “ *** ZU 


• Keinerlei Eingriffe oder Lötarbeiten notwendig! • Über die ST-TAST-Platine wird die 
Tastatur am ROM-PORT eingesteckt und mit der mitgelieferten Treibersoftware bereits 
beim Booten installiert. • Sämtliche ATARI -Tasten (und Tastenkombinationen) werden 
® Die Belegung Ihrer IBM-Tastatur kann von Ihnen geändert und Ihren 
individuellen Wünschen problemlos angepaßt werden. 

Neu Im Programm: Qualrtätsmarken-Tastaturen im neuesten MF-2 Design! 

CHERRY G B0 -KHK) (Tastatur des Jahres '87) 

HONEYWELL RX-102 (die »leise« Tastatur) 

Deutsche Tastatur, 102 Tasten, separater Cursorblock 


Qualität zu Niedrigpreisen: Paketpreis: 

ST-TAST einzeln DM 144,- (Sie sparen DM 50,- 1 1) 

CHERRY G 80- 1000 DM248,- ST-TAST+ CHERRY G 80-1000 DM342- 

HONEYWELL RX-102 DM298- ST-TAST+HONEYWELL RX-102 DM 392^- 

Überzeugen Sie sich von der Leistungsfähigkeit und fordern Sie unser 
Info an! - Händleranfragen erwünscht - 
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Sequenz. Mit dem Sequence-Editor 
werden Bilderfolgen zusammengefaßt. 
Sie sind gewöhnlich durch die Einheit 
des Ortes definiert. Auch auf dieser 
Ebene kann man mit Interpolationen 
trickreich arbeiten. Ferner wird hier 
die Geschwindigkeit eingestellt, und 
natürlich kann man Sequenzen auch 
rückwärts ablaufen lassen. 

Demos 

Beim Programmstart läuft ein lustiger 
Demonstrationsfilm mit einem sport- 
treibenden Knaben ab. Auf der zwei- 
ten Disketten befinden sich weitere 
Beispielfilme. Butterfly zeigt eine Wie- 
se mit flatternden Schmetterlingen. 
Baby ist etwas für Gynäkologen, be- 
steht aus einem Diagramm eines Em- 
bryonen in der Gebärmutter. Mit 
Muybridge verbeugt sich Filmdirec- 
tor vor einem Pionier der Kinemato- 
grafie, zitiert eine seiner Sequenzen 
mit schmiedenden Männern. Und 
Pharao versteht sich offenbar als Mo- 
numentalfilm. Vor eindrucksvoller 
ägyptischer Kulisse sind (statische) 
Volksmassen zu sehen. 

Handbuch 

Das englische, 48seitige Handbüchlein 
gibt eine Einführung in das Programm, 
überläßt es aber dem Anwender, die 
besten Strategien für seine Problem- 
lösungen zu finden Der Software- 
Vertreiber Kieckbusch hat davon eine 
15seitige deutsche Übersetzung anfer- 
tigen lassen, die alles Wesentliche der 
Vorlage enthält. Auch das Programm 
selbst hat deutsche Menüteile bekom- 
men, nämlich unter dem Menüpunkt 
Datei die Lade-, Sicherungs- und 
Löschoperationen. Alles übrige ist Eng- 
lisch geblieben 

Fazit 

Für 148 Mark erhält man ein nettes 
kleines, aber komplexes Programm zur 
Erarbeitung farbiger Trickfilme. Die 
Arbeitsabläufe sind nicht ohne Geduld 
lernbar. Wer also kein ausgeprägtes 
Interesse an der Trickfilmarbeit mit- 
bringt, wird das Programm bald in die 
Ecke legen, weil der Unterschied der 
eigenen Versuche zu den perfekten 
Demo-Filmen desillusioniert. Wer 
mehr Funktionen braucht, wird eher 
zum Aegis Animator greifen • 

Gerhard Bach lei tner 
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Neue BASIC- 

Dimensionen 

Der Archimedes zeigt, was Sache ist 

Von vielen schon vergessen, erlebt BASIC auf dem 
Archimedes von Acom seine Renaissance. Die Programmiersprache 
für den Home-Computer erfüllt plötzlich die größten 
Ansprüche und ist durch die Geschwindigkeit des schnellen 
RISC-Prozessors sogar noch den compilierten Sprachen manch 

anderer Rechner überlegen. 


D ie Leistungen des Archimedes 
gelten als so enorm, daß die 
Gerüchteküche humorvolle 
bis abenteuerliche Meinungen her- 
vorbrachte. Zum einen hieß es, der 
BASIC-Interpreter kenne keinen 
CLS-Befehl, sondern müsse über 
komplizierte VDU-Befehle angespro- 
chen werden, andere Berichte gipfel- 
ten in der Vermutung, hier sei ein billi- 
ger Zeileneditor am Werk. Um diese 
Unklarheiten zu beseitigen, haben wir 
das BBC-BASIC V einem ausführli- 
chen Test unterzogen. 

Die Falschmeldungen rühren wahr- 
scheinlich daher, daß die BBC-BASIC- 
Version V die neue Dimension einer 
Programmiersprache ist. Die wesent- 


lichen Merkmale sind: leichte Erlern- 
barkeit bei umfangreicher Befehlsaus- 
wahl, alle Möglichkeiten zur struku- 
rierten Programmierung, Bibliotheks- 
funktionen und dazu eine unglaublich 
schnelle Ausführungszeit. Für das er- 
staunliche Tempo der Abarbeitung 
sind die Entwickler des BASIC aller- 
dings nur zu einem Teil verantwort- 
lich. Das meiste Lob muß dem RISC- 
Prozessor zukommen, dessen Ge- 
schwindigkeit manchen Programmie- 
rer dazu brachte, Warteschleifen in das 
Listing einzubauen. 

Funktionstasten am Keyboard: 

Das „Dirigentenpult“ mit der Belegung 
der Funktionstasten 

BASIC EDITOR 


Die Auswahl dieser Programmier- 
sprache und die Idee, den Interpreter 
in einem ROM unterzubringen, war 
eigentlich schon überholt, bevor 
Acom zeigen wollte, wie es gemacht 
wird. Neuere Rechner der Konkur- 
renz, wie der Amiga, der Atari ST oder 
die MS-DOS-Maschinen, liefern 
BASIC auf einer Diskette mit, die erst 
einzuladen ist, bevor ein Programm 
gestartet werden kann. 

Das Desinteresse bei Commodore 
und Atari an BASIC ist durchaus er- 
klärbar. Je besser und umfangreicher 
der Befehlssatzdieserlnterpreter wur- 
de, desto langsamer wurde auch die 
Programmausführung. Sie machte 
einfach keinen Spaß, da halfen auch 
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die relativ schnellen Prozessoren der 
68000er-Serie nichts. Die Anwender 
zogen Fiscal oder C dem lahmen 
Interpreter vor und nahmen dafür 
Zusatzkosten und erhöhten Lem- 
aufwand in Kauf. 

Erst mit RISC konnten wieder hohe 
Geschwindigkeiten erreicht werden. 
Es gibt keinen Grund mehr, auf die 
Vorteile zu verzichten, die BASIC 
zweifelsohne hat. Erst recht, wenn es 
noch um einige interessante Optionen 
erweitert wurde. 


Spärlicher Direktmodus 

Beim ersten Versuch, mit Archimedes- 
B ASIC zu arbeiten, dürften oberfläch- 
liche Benutzer allerdings enttäuscht 
sein. Unbeeinflußt von „neumodi- 
schen“ Entwicklungen, etwa Win- 
dows oder Menüzeilen, ist der Bild- 
schirm eintönig leer, der Rechner war- 
tet mit einem Prompt auf die Befehls- 
eingabe. Im Direktmodus verhält 
sich BBC-BASIC V etwas antiquiert, 
etwa vergleichbar dem Locomo- 
tive-BASIC der CPC-Modelle von 
Amstrad. 

Die Kargheit ist durchaus berechtigt. 
Der Archimedes macht einen großen 
Unterschied zwischen Direkt- und 
Editiermodus. Der Direktmodus 
dient bestenfalls dazu, einige For- 


meln, die nicht zu einem Programm 
gehören, abarbeiten zu lassen, oder, 
falls man es im Desktop versäumt hat- 
te, ein Programm zu starten. Zwar 
kann auch hier im vollen Befehlsum- 
fang programmiert werden, doch ist 
die Arbeit recht umständlich. Zeilen- 
nummem müssen eingegeben wer- 
den und zum Editieren steht nur die 
Copy-Cursor-Methode zur Verfü- 
gung. Weil dies so umständlich ist, 
wird wohl jeder den Editiermodus 
aufrufen, der nach der Eingabe EDIT 
zur Verfügung steht. 

irwMiiOTiffT 


Editieren mit Dirigentenpult 


Hier kann der Archimedes zeigen, was 
er kann. Ein vorhandenes Programm 
wird sofort aufgelistet und der Anwen- 
der verfugt übereinen Bildschirmedi- 
tor. Mit den Cursortasten kann jede 
Stelle des Listings angesteuert und Er- 
gänzungen oder Korrekturen vorge- 
nommen werden. Unbeeinflußt von 
den in einem vorhergehenden Pro- 
grammlaufinitialisierten Farben oder 
Bildschirmmodi, folgt die Darstel- 
lungsform im Editiermodus immer in 
der Zeichenbreite, die der Anwender 
für den Editiermodus eingestellt hat. 
Es kann also nicht mehr passieren, daß 
irgendeine Software die Farben für 
Hinter- und Vordergrund schwarz ein- 


stellt und daran nichts mehr geändert 
werden kann, weil die Zeichenausga- 
be Schwarz auf Schwarz erfolgt und 
der Programmierer sein Listing nicht 
mehr sehen kann. 

DerEditorverhältsichwieeinTextver- 
arbeitungsprogramm, dessen Optio- 
nen über die Funktionstasten ge- 
steuert werden. Die Maus hat beim 
BBC-BASIC-Interpreter keinerlei 
Funktion, es gibt auch keine Pull- 
down-Menüs oder Fenster. Damit es 
nicht zu Mißverständnissen kommt: 
Maussteuerung, Fenster und Menüs 
können programmiert werden und 
sind in BASIC-Programmen aufruf- 
bar, der Editor kommt allerdings ohne 
sie aus. 

Zur komfortablen Bedienung sind die 
zwölf Funktionstasten vorgesehen, 
die, mit einer Ausnahme, dreifach be- 
legt wurden. Damit der Programmie- 
rer nicht den Überblick verliert, gibt es 
an der Tastatur des Archimedes eine 
Plexiglashülle, in die ein Belegungs- 
plan eingeschoben ist. Die Gedächt- 
nisstütze aus Plastik läßt sich aufklap- 
pen wie ein Dirigentenpult und kann 
aüch bei anderen Programmen ge- 
nutzt werden, indem das eingescho- 
bene Papier ausgewechselt wird. 
Insgesamt sind 35 Befehle zur verein- 
fachten Bedienung des Editors aufge- 
Schade, daß sich Geschwindigkeit nicht 
fotografieren läßt, . . . 

. . . aber Grafiklcistung ist beweisbar. 
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zeichnet. Sie alle aufzuzählen, hat 
wenig Sinn. Tatsache ist, daß ver- 
gleichbare Bequemlichkeitauch nicht 
beim Amiga, dem bisherigen Spitzen- 
könner der BASIC-Dialekte geboten 
werden. 

Einige Beispiele der Funktionstasten 
sollen dies belegen: 

• Automatische Zeilennumerierung, 

• Textstellen im Listing suchen, 

• Suchen und Ersetzen, 

• Zeilen markieren und suchen, 

• Statistisches Info, 

• Help-Funktionen. 

Auch Windows sind möglich, wenn- 
gleich sie nicht die üblichen Funktio- 
nen haben. Beim Archimedes wird da- 
mit der Bildschirm des BASIC-Edi- 
tors in zwei Bilschirmbereiche aufge- 
teilt, in denen dasselbe Listing bear- 
beitet wird. An der Größe oder der 
Lage ist nichts zu ändern, die Win- 
dows haben auch einen ganz anderen 
Zweck, als den der Optik. Die Verände- 
rungen, die man in einem Fenstervor- 
nimmt, wirken auf ein- und dasselbe 
Programm. Der Sinn ist, daß man an 
zwei verschiedenen Stellen des Pro- 
grammes arbeiten kann, etwa in einer 
Menüroutine und in einem Zielbe- 
reich. Die Optionen der Funktions- 
tasten gelten im gerade aktivierten 
Fenster, bearbeiten jedoch, etwa beim 
Suchen, das komplette Listing. 

Der BBC-BASIC-Editor bietet weni- 
ger für das Auge, ist vielmehr auf eine 
funktionelle Bequemlichkeit ausge- 
richtet. Nach einiger Zeit der Einge- 
wöhnung kann leicht auf die Maus 
verzichtet werden, die beim Program- 
mieren ohnehin noch nie die Geltung 
besaß, die sie in einem Desktop hat. 
Über 150 Befehle umfaßt das BBC- 
BASIC im Klartext. Dazu kommen 
noch einige VDU-Befehlc. Diese 
Gruppe wirkt direkt auf den Video- 
Controller und kann deshalb grafische 
Befehle wesentlich schneller ausfüh- 
ren. Allerdings ist dazu die Benutzung 
des Handbuchs notwendig, da sonst 
niemand weiß, was sich hinter den 
Parametern verbirgt. Auf diese Weise 
lassen sich Windows definieren und 
Zeichen neu gestalten. Wem es be- 
liebt, der kann mit einem VDU-Befehl 
auch den Bildschirm löschen, über- 
flüssigerweisc, denn selbstverständ- 
lich enthält der normale Sprachschatz 
auch den Befehl CLS. 

Auf grafische Befehle wurde bei 
Acorn besonders großen Wert gelegt. 
Viele Optionen, die mit VDU-Parame- 


tern gesteuert werden können, finden 
sich deshalb auch unter BASIC: FILL 
und CIRCLE sind selbstverständlich, 
wobei es für die Ellipsenform noch ei- 
nen Extra-Befehl (ELIPSF.) gibt, um 
die CIRCLE-Routine nicht allzusehr 
mit Parametern zu belasten und damit 
die Geschwindigkeit zu mindern. 

Um gezeichnete Objekte zu füllen, 
stehen nicht nur die Grundfarben zur 
Verfügung, sondern auch eine ganze 
Reihe vorgefertigter Muster, soge- 
nannte Patterns. Auch diese Grafiken 
können nach den Wünschen des An- 
wenders frei gestaltet werden. 
Besonderes Augenmerk sollte jeder 
den Kreis- und Kurvenbefehlen wid- 
men. Durch die entsprechenden Para- 
meter kann auch ein Sektor gezeich- 
net werden, oder man skizziert eine 
Kurvenlinie auf dem Bildschirm. Dies 
erspart große Berechnungen, wie sie 
zum Beispiel bei einem Kreisdia- 
gramm Vorkommen. Die Program- 
mierung einer Geschäftsgrafik dürfte 
beim Archimedes zu den leichtesten 
Aufgaben zählen. 

Die größte Überraschung sind sicher- 
lich die zwingend notwendigen Zei- 
lennummem. In Zeiten, in denen sich 


BASIC immer mehr zu einer Sprache 
entwickelt, die mit Labels und Sub- 
routinen arbeitet, erscheint diese 
Methode auf den ersten Blick anti- 
quiert. Aber ein Blick ins Handbuch 
oder das Studium bereits vorhandener 
Programme, macht die Befürchtun- 
gen hinfällig. 

Zeilennummern müssen sein, der 
Archimedes akzeptiert keine anderen 
Programmierungsarten. Aber es kön- 
nen Prozeduren entwickelt werden, 
dessen Namen als Sprungziel verwen- 
det werden. BBC-BASIC ist, wenn 
man es so nennen will, ein vollwerti- 
ges Label-BASIC. An die Prozeduren 
können auch Parameter oder Varia- 
blen übergeben werden, innerhalb 
der Routine bestehen lokale Variablen 
und fürdas ganze Listing gelten globa- 
le Deklarationen. Wem dies alles be- 
kannt vorkommt und wer dabei an 
Pascal denkt, der hat durchaus Recht. 
Bis auf die Zeilennummern und die 
Tatsache, daß der Quellcode nicht 
compiliert werden muß, ähnelt BBC- 
BASIC einem stark erweiterten und 
gleichzeitig wesentlich vereinfachten 
Pascal. 

Dies schließt natürlich auch den Ge- 


Listing im Editor 
Der Editiermodus 
mit einem . . . 


. . . und mit zwei 
Fenstern 



73 


TEST 


brauch von Bibliotheken ein. Unter- 
programme können von Diskette ein- 
geladen und abgearbeitet werden, 
nicht nur durch den CHAIN-MER- 
GE-Befehl, sondern durch eine echte 
Bibliotheksverwaltung, wie sie zum 
Beispiel bei C üblich ist. 

Wozu überhaupt noch Zeilennum- 
mern, mag man da fragen. Strukturier- 
te Programmierung ist nicht jeder- 
manns Sache und es ist auch nicht 
einzusehen, warum ein sehr kurzes 
Listing unbedingt in Prozeduren ver- 
zweigen soll, deren Labels extra aufge- 
rufen werden müssen. Für solche Fäl- 
le steht immernoch derGOTO-Befehl 
zur Verfügung, mit dem eine Zeilen- 
nummer angesprungen werden kann. 
Längere Listings werden dadurch 
zwar unübersichtlich, doch bei kleine- 
ren Programmen ist dies der einfach- 
ste Weg der Programmierung. Dies 
als Tip lür die Anwender. 

Die Entwickler hatten jedoch einen 
ganz anderen Effekt im Hinterkopf, 
der sich positiv auf die Geschwindig- 
keit des Interpreters auswirkt. Durch 
die strenge Numerierung ist der Archi- 
medes in der Lage, auch von einem 
BASfC-Listing eine Sprungtabelle an- 
zufertigen. Stark vereinfacht ist dies 
eine Minimal-Compilierung, die bei 
einem RUN-Start durchgeführt wird. 
Nebenbei gesagt ist diese Methode so 
neu nicht. Der CPC von Amstrad 
arbeitet bereits damit. 


Vielfältige 

Soundprogrammierung 

Der Archimedes besitzt nicht nuraus- 
gezcichnete Grafik-Fähigkeilen, er 
beherrschtauch den „guten Ton“. Für 
den Anwender ist die BASIC-Pro- 
grammierung einläch. Mit nur drei 
Befehlen, SOUND, BF.AT und TEM- 
PO, lassen sich sämtliche Kanäle an- 
sprcchen und jede Note samt Tonhülle 
festlcgen. 

Durch die mitgelieferte Welcome-Dis- 
kette, die auch ein Notenprogramm 
enthält, erübrigen sich komplizierte 
Berechnungen für Musikstücke, 
Ebenso verhält es sich m it den Sprites, 
die am besten durch den mitgeliefer- 
ten Sprite-Edilor erstellt werden 
und dann in das Programm zugeladen 
werden. 

Schleifenprogrammierung heißt beim 
Archimedes nicht nur IF...THF.N, 
ein Befehl, der ohnehin schon um 
ENDIF erweitert wurde. Viele Be- 


fehle aus der Gruppe der Programm- 
steuerung sind selbstverständlich 
auch bei anderen Rechnern imple- 
mentiert. Die Menge derartiger Be- 
fehle dürfte jedoch nie derartig 
umfangreich gewesen sein. Klare Pro- 
grammstrukturen sind lür den Pro- 
grammierer, der einige Vorüberlegun- 
gen investiert, eine Leichtigkeit 
Da gibt es WHILF... WEND-, 
odcrWHILE-F.NDWHJLE-Schleifen. 
WH EN gehört zu der Gruppe der Be- 
dingungen, ebenso wie CASF....OE 
OTHERWISE oder ENDCASE. Die 
Möglichkeiten, die sich damitoffenba- 
ren, ähneln jener der regulären Spra- 
che. Entsprechend leicht ist die Pro- 
grammierung. 

BBC-BASIC wartet nicht nur mit Su- 
perlativen auf. Daß an der Sprache 
schon seit mehreren Jahren gearbeitet 
wurde, obwohl bereits ein Grund- 
stock durch den 1 lome-Computer Pro- 
ton vorhanden war, zeigt sich auch an 
vielen kleinen Verbesserungen, die 
sich Anwender insgeheim schon 
immer wünschten, während die 
Systemmentwicklcr Wichtigeres im 
Kopf hatten. 

Der LIST-Befehl gibt jederzeit auch 
ohne den Editor, einen gesuchten Text 
aus. Durch LIST 1FPRINT werden 
zum Beispiel alle Zeilen ausgegeben, 
in denen das Wort PRJ NT vorkommt. 
Auch die Optik eines aufgelisteten 
Programmes läßt sich vorausbestim- 
men. Nach L1STO sorgen einige Para- 
meter für die Anzahl der Leerzeichen 
nach der Zeilennummer, werden Zei- 
len am Doppelpunkt getrennt oder es 
wird gleich zur Zeile eine Fehlernum- 
mer ausgegeben. 

Auch der simple INKEY-Befehl ließ 
sich noch verbessern. Durch IN KEY 
zahl wartet der Archimedes soviel 
Zeiteinheiten der Variablen „zahl“ zu 
je einer Zehntel-Sekunde, bis er im 
Programm weiterfährt. 

Die Liste der Beispiele ließe sich end- 
los ausdehnen. Ohne die VDU- und 
die FX-Anweisungen verfügt BBC- 
BASIC V über 150 Befehle. Dabei 
wird der Anwenderciniges neu lernen 
müssen, etwa den Bereich der Biblio- 
theksaufrufe, der Prozedurgcstal- 
tung und vielleicht auch der Pro- 
grammsteuerung. Anderes ist be- 
kannt und funktioniert einfach nur 
besser oder schneller. 

Auf jeden Fall handelt es sich um 
einen Interpreter dereinwandfrei und 
ohne Fehlerquellen arbeitet und um 
eine Syntax, mit der sich (fast) alles 
machen läßt. 


Fazit 


BASIC bleibt BASIC. Compilicrte 
Sprachen laufen auch auf dem Archi- 
medes schneller. Soviel ist sicher. 
Doch bei einem RISC-Prozessor sind 
diese Unterschiede belanglos. Da tat- 
sächlich in bestimmte Routinen War- 
teschleifen eingebaut werden müs- 
sen, um den BASIC-Interpreter etwas 
zu bremsen, ist es müßig und unnötig, 
in Pascal, C oder einer anderen Spra- 
che zu programmieren. Die Vorteile, 
die BASIC gegenüber diesen - recht 
schwer erlernbaren und umständlich 
aufgebauten - Listings hat, zählen 
weiterhin. Noch ist BASIC die Spra- 
che, welche die meisten Struktkur- 
fehler verzeiht, noch ist BASIC die 
Sprache, die der menschlichen am 
meisten ähnelt, und noch ist BASIC 
deshalb die Computer-Sprache, die 
am leichtesten gelernt werden kann. 
Nun ist sie auch eine „schnelle“ Spra- 
che geworden. GS 
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m der EDV 


GESUCHT 


GEFUNDEN! 


Hat man es mit größeren Datenmengen oder 
großen Dateien zu tun und will man rationell, also schnell 
mit ihnen umgehen können, stößt man sehr bald auf 
das Problem des Suchens. Da es verschiedene Such- 
verfahren gibt, muß man je nach Art der zu bearbeitenden 
Daten zwischen ihnen wählen. 



SERVICE 


2. Sprunge erfahren 

Beim Sprungverfahren wird ähnlich 
wie beim sequentiellen Suchen das zu 
untersuchende Intervall in größere 
Abschnitte unterteilt, die daraufhin 
geprüft werden, ob ein Wert mit dem 
gesuchten Merkmal (etwa der Null- 
stelle) hier enthalten ist. 

Ist ein solcher Abschnitt gefunden, 
wird in diesem sequentiell gesucht 
(s. o.). 


Beispiel: 



Abschnitte 




X doll« 


X min 


7 


/ 


\ 

Nullstelle 


X max 


Intervall, welches den gesuchten Wert 
enthält, wird wiederum halbiert... 



o 

— o 





3. a) Im folgenden Beispiel ist „L“ der 
gesuchte Wert. (-) bedeutet, daß in 
diesem Bereich der Wert nicht vorhan- 
den ist, (+) kennzeichnet hier das 


H iersollen nurdie gebräuchlich- 
sten Verfahren aufgezeigt wer- 
den. Es handelt sich dabei um 
Suchverfahren, die aus dem mathe- 
matisch-technischen Bereich stam- 
men, sich bedingt aber auch in der 
Textverarbeitung anwenden lassen. 

L Sequentielles Suchen 

Das einfachste „Suchen“ besteht dar- 
in, jeden Wert der Datenmengc auf 
das Merkmal hin zu prüfen, dasderge- 
suchte Wert aufweisen soll. Zwar führt 
auch diese Methode zum gewünsch- 
ten Ziel, hat jedoch den Nachteil, daß 
sie unter Umständen sehr viel Zeit in 
Anspruch nehmen kann. Steht derge- 
suchte Wert beispielsweise an letzter 
Stelle in der Reihenfolge, in der ge- 
prüft wird, müssen alle Werte der 
Menge auf das entsprechende Merk- 
mal hin untersucht werden. 

Ein „Suchen von zwei Seiten“ bringt 
hier auch keine Verbesserung. Man 
könnte etwa abwechselnd von vorne 
und von hinten einen Wert unter- 
suchen. 

Menge ABCDEFGHIJK 
Reihenfolge 135... ...642 

der Untersuchung 

Liegt der gesuchte Wert jedoch in der 
Mitte, hat man den gleichen unlieb- 
samen NebenefTekt, alle Werte unter- 
sucht zu haben. 


Beispiel: 

Suchen einer Nullstelle in einem vor- 
gegebenen Bereich einer Funktion. 



3. Intervallsuch verfahren 

Die Menge, in welcher sich der ge- 
suchte Wert befindet, wird zunächst 
halbiert und es wird untersucht, ob 
sich der gesuchte Wert im ersten oder 
im zweiten Intervall befindet. Das 


Intervall, das ein Element mit dem 
Merkmal enthält, nach dem gesucht 
wird. 

Zur Vereinfachung ist hiereinegerade 
Anzahl von Elementen gegeben, so- 
mit wird im letzten Intervall nur noch 
ein Wert übrigbleiben. (Andernfalls 
müßte man zusätzliche Schritte zum 
Abfragen der Grenzen oder der zu un- 
tersuchenden Wertemenge einfugen. 

1. Such Vorgang 

/+ ++++++++ 

ABCDEFGHIJKLMNOP 

2. Suchvorgang 

+ + + +/- 

abcdefguijklmnop 

3. Suchvorgang 

/+ + 

abcdefghijklmnop 

4. Suchvorgang 

-/+ 

ABCDEFGHIJKLMNOP 
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3. b) Ein weiteres Beispiel für das 
Intervallsuchverfahren ist die, aus der 
Mathematik bekannte, Intervall- 
schachtelung: 

Gesucht ist beispielsweise die Kon- 
stante Pi, auf zwei Stellen hinter dem 
Komma genau. Hier muß so lange das 
Intervall halbiert werden, bis die ge- 
forderte Genauigkeit (Stellen hinter 
dem Koma) erreicht worden sind. 


1 . 

Intervall 

3,00 

bis 

4,00 

2. 

Intervall 

3,00 

bis 

3,50 

3. 

Intervall 

3,00 

bis 

3,25 

4. 

Intervall 

3,125 

bis 

3,25 

5. 

Intervall 

3,125 

bis 

3,1875 

6. 

Intervall 

3,125 

bis 

3,1563 

7. 

Intervall 

3,1407 

bis 

3,1563 

8. 

Intervall 

3,1407 

bis 

3,1485 


Nun kann abgebrochen werden, da 
die zwei ersten Stellen hinter dem 
Komma konstant bleiben. 

Der Wert für Pi kann hier mit 3,14 im 
Rahmen der gewählten Genauigkeit 
angenommen werden. 


3. c) Anhand eines Fließschemas soll 
das Suchen der Nullstelle einer Funk- 
tion mit Hilfe des Intervallverlährens 
gezeigt werden. 


Zusammenfassend ist zu sagen, daß 
ein qualitativer Vergleich der unter- 
schiedlichen Suchverfahren schlecht 
möglich ist, da die Auswahl des Such- 
verfahrens in sehr starkem Maße von 


dem zu programmierenden Problem 
und nicht zuletzt von dem verwende- 
ten - meist vorgegebenen - Speicher- 
medium abhängig ist. 

Bandkassetten etwa lassen im allge- 
meinen nur ein sequentielles Suchen 
zu, da sie meist in nur einer Richtung 
hintereinander Daten speichern kön- 
nen. 

Auch die Menge der zu bearbeiten- 
den (hier zu durchsuchenden) Daten 
kann für die Wahl eines bestimmten 
Suchverfahrens ausschlaggebend 
sein. Bei kleineren Datenmengen ist 
ein gutes, also sehr schnelles Suchver- 
fahren oft zu aufwendig und damit 
unwirtschaftlich. 

Bei sehr großen Datenmengen ist 
abzuwägen, ob nicht zunächst die Da- 
tenbank nach bestimmten Gesichts- 
punkten sortiert werden kann, sodaß 
bei einem Suchdurchgang nicht die 
gesamte Datenmenge zur Verfügung 
steht, sondern nur der in Frage kom- 
mende Teil. Dies ist besonders dann 
von Vorteil, wenn sehr oft „gesucht“ 
wird. 


Dipl. Ing. (FH) Oliver Rosenbaum 



Ob in Indien. Brasilien oder im Sabel: 
Die ökologische Zeitbombe tickt. 

So können B. Brandrodung oder 
Monokulturen für den Export Mensch 
und Natur teuer zu stehen kommen. 
*Brot für die Welte fordert 
Maßnahmen zur Aulforstung und zur 
Wiedereinführung bodenschonender, 
kostengünstiger Landbausysteme. 
Postfach 476, 7000 Stuttgart 1 

Brot 

für die Welt 

Spendenkonto: 500 500 500 bei Spar- 
kassen, Banken, Volks- und Raiffeisen 
banken sowie Postgiro Köln. 
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SPIELE 



MMASTER 


FARBE? 


D as Spie! MMASTER 
ist eine Umsetzung 
des beliebten Spiels 
MASTERMIND. 

Ziel des Spiels ist, eine vom 
Computer gebildete Kombi- 
nation von vier verschieden- 
farbigen Spielsteinen aus 
sechs verschiedenen Farben 
zu erraten. 


Zuerst wird mit der linken 
Maustaste die gewünschte 
Farbe gewählt. Anschlie- 
ßend werden in der jeweili- 
gen Stufe die Steine gesetzt. 
Sind vier Steine plaziert, 
muß die rechte Maustaste 
betätigt werden. Der Com- 
puter bewertet jetzt die vom 
Spieler gesetzten Spielstei- 


ne. Ein schwarzes Rechteck 
bedeutet, daß sich die richti- 
ge Farbe am richtigen Ort 
befindet. Ein weißes Recht 
eck sagt aus, daß die richtige 
Farbe gewählt wurde, sich 
diese aber am falschen Ort 
befindet. 

Nach maximal sechs Spiel- 
stufen ist entweder das Ziel 


erreicht, oder der Computer 
gibt die Lösung aus. 

Achtung: Das Spiel läuft 
nur in der niedrigen Auflö- 
sung. • 


0000 


10000 

«001 

' ** MMASTER : Kaster-Hind 

10001 

0002 

' ** iß GTA-3ASIC *• 

10002 

0003 

*' Autor: Christian Barba " 

10003 

0004 

* ** (c) by CAY 

10004 

0005 


10005 

0006 

IT I8IOS(4)<>0 

11266 

0007; 

ALERT 3/ ILAEDFT RUR IR DER) GERINGER 
AOTLOESDRG ÜWReturn'jback !!',1, 
’Retaro*, back 

1 7385 

0008: 

EDIT 

10444 

0005: 

ERDIT 

10574 

0010: 

finit 

10800 

0011: 

Iscreea 

11089 

0012: 

GET 0,0,319, 199, bild$ 

12014 

0013: 

anfangs 

11057 

0014: 

REPEAT 

10690 

0015: 

POT 0,0,bild$ 

11429 

0016: 

fsteinesstten 

12112 

0017: 

fhauptpro. 

11506 

0018: 

BRTIL spielbegi'0 

12194 

0010: 

lende 

10770 

0020: 

EDIT 

10456 

0021: 

1 

10021 

0022: 

PROCEDDRE ende 

11730 

0023: 

TOR i*0 TO 100 

11341 


0024: 

COLOR 1 

10762 

0025: 

BOI itl, 1,318-1,198 

11810 

0026: 

COLOR 0 

10762 

0027: 

BOI 1,1,319-1,199 

11673 

0028: 

REIT i 

10682 

0029: 

TOR i*0 TO 100 

11347 

0030: 

COLOR 1 

10768 

0031: 

BOI 111, 1*1,218,191-1 

11960 

0032: 

COLOR 0 

10768 

0033: 

BOI 100,i,219,199-i 

11823 

0034: 

REIT i 

10688 

0035: 

CLS 

10411 

0036: 

1ETÖRI 

10764 

0037: 

l 

10037 

0038: 

PROCEDDRE init 

11779 

0039: 

RESTORE färb 

11559 

0040: 

TOR il*0 TO 15 

11361 

0041: 

READ f,r,g,b 

11217 

0042: 

SETCOLOR f,r,g,b 

11731 

0043: 

REIT i? 

10771 

0044; 

färb; 

10787 

0045: 

DATA 0,7, 7, 7, 1,7, 7, 0,2, 7, 4, 0,3,0, 7, 0,4, 0,0, 



T, 5, 7, 7, 0,6, 7, 3, 7, 7, 0,7, 2 

14935 

0046: 

DATA 8,7,7,7,9,7,0,7,10,5,0,5,11,6,7,0,12,5, 



3,1,13,3,4,5,14,5,5,0,15,0,0,0 

15453 


0047: DIH farbe(6) , mstein ( 4 ) , csteio ( 4 ) ,stuflcoo(6) , 
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SERVICE 


Schreiben Sie gerne? 

Oder können Sie Ihren ATARI 
program mieren? 

Und verschenken Sie gerne Geld? 


DANN SOLLTEN SIE JETZT NICHT 
WEITERLESEN 


W enn Sie aber daran in- 
teressiert sind, mit Ih- 
rem Hobby bares Geld 
zu verdienen, dann sind wir die 
richtige Adresse für Sie! Denn 
die ATARI SPECIAL veröf- 
fentlicht Programm- und Text- 
beiträge, die von Lesern ein- 
gesandt werden und sich zum 
Abdruck eignen, gegen ein an- 
gemessenes Honorar. 


Sie schicken uns Ihren Bei- 
trag — Programm oder Text - 
ein. In jedem Fall benötigen 
wir hierzu eine Diskette, die 


entweder Ihr selbstgeschrie- 
benes Programm oder den 
von Ihnen verfaßten Text in 
ASCII-Format enthält. Selbst 
verständlich erhalten Sie Ih- 
ren Datenträger nach der Be- 
arbeitung zurück. Zusätzlich 
sollten Sie nach Möglichkeit 
einen Ausdruck Ihres Beitra- 
ges beilegen, zu Artikel-Vor- 
schlägen sollten auch geeigne- 
te Bilder (Dia, Negativ oder 
Papierabzug) nicht fehlen. 

In jedem Fall erhalten Sie 
nach der Überprüfung Ihres 
Beitrages umgehend eine Ant- 


wort. in welcher Sie über den 
weiteren Verlauf der Dinge in- 
formiert werden. Eignet sich 
Ihre Einsendung zur Veröf- 
fentlichung, so erhalten Sie 
nach dem Abdruck Ihres Pro- 
grammes oder Artikels ein 
Honorar. Für Programme zah- 
len wir je nach Qualität bis 
zu 500 Mark, Textbeiträge 
werden nach ihrem Umfang 
berechnet. 

Um Sie und uns rechtlich 
abzusichern, benötigen wir in 
jedem Fall einen ausgefüllten 
Urheberrechts-Coupon, der 


von Ihnen unterschrieben ist. 
Programmeinsendungen mit 
unzureichender Anleitung 
können von uns nicht bear- 
beitet werden, eine Programm- 


Wichtig! 


beschreibung sollte nach Mög- 
lichkeit eine DIN-4 4-Seite 
umfassen. Gute Programmie- 
rer legen zusätzlich auch eine 
Programmstruktur sowie eine 
Variablenliste bei. 


1/ 


C — 0 — U — P — 0 — N 

Programmeinsendung 


1 


\ 


\ 


Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck in der ATARI 
SPECIAL folgendes Programm an: 


Programmiersprache: 
Notwendige Erweiterungen: 


Mit einer Unterschrift (bei Minderjährigen die des Er- 
ziehungsberechtigten) erkläre ich, alleiniger Urheber des 
Programmes zu sein. Mir ist bekannt, daß ich bei Ver 
letzung des Urheberrechts Dritter eventuelle Schadens- 
ersatzforderungen tragen muß. 


c 


Datum 


5 Unterschrift 


80 


* 


2 / 


/ 


C-O-U-P-O-N 

Artikelvorschlag 


\ 


Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck in der ATARI 
SPECIAL folgenden Beitrag an 


Thema: 

Titel: 

Artikelart (z.B. Softwaretest) 


i 


Mit meiner Unterschrift (bei Minderjährigen die des Er- 
ziehungsberechtigten) erkläre ich, alleiniger Urheber des 
Artikelvorschlages zu sein. Mir ist bekannt, daß ich bei 
Verletzung des Urheberrechts Dritter eventuelle Scha- 
densersatzforderungen tragen muß. 


Datum 


Unterschrift 


Unterschrift des Erziehungsberechtigten 


'I 









f«U(4) 

0048: R8ST0RK färbe 
0049: FOR it*l IO 6 







! 6251 
11770 
11328 


0050: READ £arbe{ il ) 

! 1552 

0051: REIT il 

10779 

0052: spielbegl*0 

11555 

0053: färb«: 

10940 

0054: DATA 3,4,5,6,7,11 

11404 

0055: ort!*177 

10996 

0056: RESTORE stuf« 

11833 

0057: FOR iW TO 6 

11336 

0058: READ stufkoo(ii) 

11961 

0059: REIT il 

10787 

0060: Stufe: 

11002 

0061: DATA 168,141,114,87,60,33 

12044 

0062: RESTORE feld 

11576 

0063: FOR il«l TO 4 

11338 

0064: READ feld{i!) 

11540 

0065: REIT il 

10793 

0066: f«ld: 

10803 

0067: DATA 62,87,112,137 

11509 

0068: RETORR 

10796 

0069. ' 

10069 

0070: PROCEDORE screen 

12135 

0071: ' Bildschinaufbau 

10071 

0072: DEFFILL 1,2,4 

11283 

0073: PBOI 0,18,319,199 

11512 

0074: DEFFILL 0,1,1 

11275 

0075: BOI 0,0,319,10 

11229 

0076: DEFIEIT 1,0, 0,4 

11457 

0077: TEIT 5,8,CHR$(14)tC8R$(15K KIBI- 
MASTERKIID II GFA-BASIC VOR CB.BARBA 

*♦ 

C8R$ ( 14 ) +CHR$ ( 15 ) 

18260 

0078: PBOI 220,20,310,40 

11533 

0079: BOI 220,20,310,40 

11457 

0080: PBOI 220,50,310,70 

11544 

0081: BOI 220,50,310,70 

11468 

0082: PBOI 190,80,310,110 

11647 

00B3: BOI 190,80,310,110 

11525 

0084: TEIT 225,35,'l.REOBEGIRR* 

12365 

0085. TEIT XXS^S.’I.SPISLENDB' 

12370 


0091: 

0092: 

0093: 

0094: 

0095: 

0095: 

0097: 

0098: 


0100 : 

0101 : 

0102 : 

0103: 

0104: 

0105: 

0105: 

0107: 

0108: 

0109: 

0110 : 

0111 : 

0112 : 

0113: 

0114: 

0115: 

0115: 

0117: 

0118: 

0119: 

0120 : 


0121 : 

0122 : 

0123: 


kooW80 

DEFFILL 0,1,1 

P80X 178,158,312,185 

FOR iW IO 5 

DEFFILL farbe{i1),l,l 

PBOl kool,160,kooU20,180 

BOI )cooM50, kool+20, 180 

&DD kool,22 

REIT il 

DEFFILL 0,1,1 

kool’20 

DEFIEIT 1,0,0, 6 

FOR iW 10 5 

FRBOI 10,kool,170,kooU25 

RBOI 10,kool,170,kooH25 

TEXT 40,kooH16,4BS(il-6)>l 

FOR jl*62 TO 142 STEP 25 

CIRCLE jl,kooH13,4 

REIT jl 

ADD koo!,27 

REIT il 

DEFIEIT 1,0, 0,4 

!sond_a 

RETORR 


PROCEDORE bauptpro. 
stufeW 
genoDDeol=0 
DO 

REPEAT 

(uns 

IF kl-1 AND ( xl >178 ARD xl<309 ARD yl>156) 

(farbaasvabl 

ERDIF 

IF kl*l ARD { il >50 ARD il<150 ARD yl> 
stufkoo(stttf«l)-13 ARD y 1 «stofkoo ( stufet ) + 
12 ) 

(isteioseueo 

ERDIF 

DRTIL kl*2 ARD (isteio(l)<>0 ARD isteio(2) 
0 ARD isteiB ( 3 } <>0 ARD i»teU(4)<>0) 


11001 
11288 
11728 
11368 
12393 
12587 ! 
12478 
11281 
10822 
11296 
10948 
11482 
11377 
12671 
12506 
12741' 
12317 
12019 

10833 
11303 

10834 
11488 
11172 
10837' 
10110 
1 2632 
11204 
11642 
10329 
10791 
10894 
13729 
11949 
!( 


<> 


! 8835 
12229 
10687 

18705 


LAUFWERKE 
3 1/2” Atari ST Extern 

Formschönes Metallgehäuse 
helle Frontblende, 720 KB. 

2 x 80 Spur, durchgerf Port, 
abschaltbar, 

eigenes Netzteil 319,- 

5 1/4" Atari ST Intern 
Formschönes Metallgehäuse, 
helle Frontblende, 720 KB, 

40/ 80 Spur, abschaltbar, 
eigenes Netzteil 
lieferbar ab Sept. 369,- 

Amiga Laufwerk z.B. 

31/2" Extern 

formschönes Metallgehäuse, 
helle Frontblende. 880 KB, 
durchgef. Port mit Schraubver- 
riegelung, abschaltbar 299,— 


Rambow 

Festplatte ST t. Atari 

20 MB 65 ms 949,-- 

gleiche Festplatte 
für Amiga a.A. 

DRUCKER 

Epson LQ 500 1049,- 

Epson LQ 850 1559,- 

Star LC 10 549,- 

MONITORE 

Atari ST SM 124 398,- 

Commodore 1084 649,— 


Data 

Computerieltungen 

Druckerkabel 

Parallel/ Centronics 23,- 

Monitorieitung 

Atari ST/ Scart 25,- 

Druckerkabel 

Amiga 500/ 1000/ 2000 23,- 

Monitorieitung 

Amiga/ Scart 25,- 


Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staftelpreise. Versand per Nachnahme 

Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wülfrath, 


DISKETTEN 

3 1/ 2" No Name 2 DD 23,90 

3 1/2" Seika 2001 2DD 29,50 

3 1/2’ Maxell 2DD 37,50 

3 1 / 2" 3 M DS 39,50 

5 1/4" No Name 48 TPI 8,90 

5 1 / 4" No Name 96 TPI 1 3,50 

5 1/4" Precislon 14,50 

Mouse-Pad 

antist., rutschfest 1 6,90 

Weitere Angebote auf Anfrage. 
Preisänderungen Vorbehalten. 


Tel.: 02058/1366 
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SPIELE 






0124: J bewerten 

0125: EIIT I? stufe!=6 OK ge»ouneul=l 
0126: IRC stufe! 

0127: LOOP 


0128: IP stufe!=6 ARD gewonnen%-0 
0129: Sloesung 
0130: EISE 
0131: jgevoonen 


0132: ERDIP 
0133: RETDRR 
0134: ' 

0135: PROCSDORE farbausvabl 
0136: DEPPILL 0,1,1 
0137: PBOI ort!,182,ortU22,185 
0138: feldWRT((x!-178)/22)+l 
0133: farbe=farbe{feld! } 

0140: ort! s 157+feld!*22 
0141: DEPPILL 1,1,1 
0142: PBOI ortl,182,ort!*22,185 
0143: RETDRR 
0144: ' 

0145: PROCEDDRE laus 
0146: REPEAT 

0147: DRTIL HOÜSEK-0 ARD IRKE!3=’* 

0148: REPEAT 

0149: MOOSE l!,y!,k! 

0150: in$=IRIEY$ 


0151: DRTIL k!<>0 OR iü$<>** 

0152: IP ln$**2* OR (x!>220 ARD x!<310 
ARD y!<70 ARD k%=l) 

0153: Esoudj 
0154: Pende 


0155: EDIT 
0156: ERDIP 

0157: IP in$‘V OR (x!>220 ARD i!<31« 
ARD y!<40 ARD k%»lj 
0158: RESOKE anfang 
0159: ERDIP 
0160: RETDRR 


ARD yi>50 


ARD yt >20 


8162: PROCEDDRE ssteinse tzea 

0163: DEPPILL färbe, 1,1 

0164: feld!*IRT((ii-50)/25)+l 

0165: isteia( feldt }*farbe 

0166: PCIRCLE feld(feld^) , staf koo{ s tufel ) , 3 

0167: SODRD 1,15,1200,5 

0168: RAVE 0 

0169: RETDRR 


0171: PROCEDDRE steiaesetzen 
0172: POR i!=l TO 4 
0173: Zufall: 

0174: ret=0 

0175: ZUfallWRT(RRD*6)et 
0176: cstein(il)=farbe(zufall!) 
0177: IP i!>l 

0178: POR jWt-1 DORRTO 1 
82 


11540 
13857 
11437 
10596 
13357 
11353 
10579 
11556 
10697 
10861 
10134 
13031 
11337 
12689 
1 2371 
12634 
12046 
11344 
12694 
10871 
10144 
11904 
10822 
12872 
10824 
11660 
11260 
12334 

15462 

11225 

10905 

10591 

10721 

15453 

11858 

10724 

10888 

10161 

13240 

12097 

12333 

12852 

14895 

11638 


10170 
13237 
11447 
11275 
10734 
1 2432 
13446 
10796 
12145 


0179: IP cstein(i!)=cstein(j!) 

0180: reW 

0181: j 1=0 

0182: ERDIP 

0183: REIT j! 

0184: IP reW 
0185: GOTO zufall 
0186: ERDIP 
0187: ERDIP 
0188: REIT i! 

0189: RETDRR 
0190: ' 



10751 

10752 

10916 

10917 
10190 


0191: PROCEDDRE bewerten 

0192: schvl-0 

0193: weis$!>0 

0194: POR iW TO 4 

0195: POR j!»l TO 4 

0196: I? cstein(i!)*istein( j!) 

0197: IP jW! 

0198: IRC sch»! 

0199: ELSE 
0200: IRC veiss! 

0201: ERDIP 
3202: ERDIP 
0203: REIT j! 

0204: REIT i! 

0205: IP sch»!-4 
0206: gewonoeo!=l 
0207: ERDIP 
0208: I? scb»!<>0 
0209: DEPPILL 1,1,1 
0210: POR i!=l TO sch»! 

0211: PBOI lO+it'e.stafkoolstufell-ie, l4+i!'6, 
stufkoo ( stuf e! )+10 
0212: REIT i! 

0213: EIDIP 

0214: I? «eissl<>0 

0215: IP sch»!=0 , 

0216: sch!*l 
0217: ELSE 
0218: SChl'SChwl 
0215: ERDIP 

0220: POR i!= sch! TO sch»!*-»eiss! 

0221: BOI 10^i!*6 , stuf koo ( stuf e! J - 10 , 14+11*6, 
stufkoo(stufe!)M 0 
0222: REIT il 
0223: ERDIP 
3224: I? gewonnenlol 
0225: SODRD 1,15,1500,5 
0226: SODRD 1,15,1400,5 
0227: SODRD 1,15,4300,5 
0228: RAVE 0 
0229: ERDIP 
0230: RETDRR 
0231: ' 

0232: PROCEDDRE sondj 
0233: ' Eudsouad 


12578 
11079 
11294 
11469 
11472 
13165 
10965 
11318 
10648 
11521 

10766 

10767 
10932 
10932 
11351 
11737 
10772 
11458 
11412 
12111 

1 6829 
10940 




11571 

11357 

10961 

10666 

11606 

13784 

13461 

1 6768 
10950 
10788 
12118 
11702 
11701 
11700 
10820 
10794 
10958 
10231 
1 2279 
10233 





«234: 

R8ST0RE souodj 





«235: 

FOR il*l 10 11 





0236: 

READ to'«,da‘< 





0237: 

SOUND 1,15, Hol, dal 





0238: 

SOUND 0,0, 0,0,1 





0239: 

REIT i\ 





0240: 

soundj: 





0241: 

DATA 316,20,316,20,375,30,316,20, 

316, 

30, 

375, 


30,316,20,375,20,474,20 

422,20,474,30 



0242: 

RETÜRR 





0243: 

l 





«244: 

PROCEDÜRE sond_a 





0245: 

’ Aofacgssound 





0246 : 

RESTORE souod_a 





0247: 

FOR i*«l TO 18 





0248: 

READ toi, dal 





«249: 

SOUND 1,15, Hol, dal 





0250: 

50DRD 0,0, 0,0,1 





0251 : 

REIT il 





0252: 

souodj: 





0253: 

DATA 422,20,474,10,422, 

20,474,10 

422, 

10 

,474 


10,422,10,375,10,356,25 

,375,20 




0254: 

DATA 422,10,375,20,422, 

10,375,10 

,422 

10 

,474 


10,422,10,474,20 





0255: 

RETURN 





0256 : 

1 





0257: 

PROCEDÜRE gemoeo 





«258: 

TEIT 195,92, ’SBSCBAFFT . 

..JUBEL!! 

• 



0259: 

TEIT 195, 104, '881 * +STR$ ( stufel ) 

STUFEN' 

0260: 

FOR jW TO 2 





0261: 

RESTORE sooodj 





0262: 

FOR it«l TO n 





0263: 

READ tol.dal 





0264: 

SOUND l,15,ttol,dal 





0265: 

SOUND 0,0, 0,0,1 





0266: 

REIT il 





0267: 

REIT jl 





0268: 

soaodj: 





0269: 

DATA 316,10,281,10,250, 

15,316,10 

,281 

,10 

,250 


15,281,10,281,10,316,10 

,356,10,375,30 


0270: 

daos 





0271: 

RETURN 





0272: 

r 





0273: 

PROCEDÜRE loesung 





0274: 

TEIT 195, 92, 'DIE LOESORG IST:’ 




0275: 

koot*200 





0276 : 

FOR il=l TO 4 





0277: 

DEFFILL cstein(it), 1,1 





0278: 

PCIRCLB icool , 192,4 





0279: 

CIRCLE kool , 102,4 





0280: 

ADD kool, 15 





0281: 

NEIT il 





0282: 

Fiaus 





0283: 

RETURN 
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G Boyetsdorflef & P Austinal Ct)R 
OuaMatssoftwarc • Made n Germany 

pzäsentiez £ 


LETZTE MELDUNG: 
»NEO-DESK«, das neue Desktop 
Eben aus den USA eingetroffen! 


ERNÄHRUNG 


Em«hr*n SW »Ich rtchüg7 kAissen SW eVw 
Kur mschen? FOOChMASWR htft Ihnen. 
770 Lsbenamfttal mrt Osten auf »'« n*r Dis- 
kette ge s pelchert. Deten wtft: Kalorien. 
E>w*®-. Fatt- und KoNehydrst-Antale. Oer 
Antel der Vitamine, Brotahhaftan. Mkerai- 
und BaNastatoffe. Dto Daten können einzeln 
eufgerufen mm d in. oder man kam «öi 
Tagaamanüa zusammenatallan. fUr eine 
KonpWV.vWyM 

- Vt* a^tk«“ und ■■■■ e tterbe« t 

• Abapelcrwm dar fckhuatian möglich. 

- konWortabt* O-udlereroeseuny 

• deutsch* Arianutg mH EkflJhrjng In dk 
EmihrunQskhr«. 

• integrierte* V»Um kr- ud Mkteralstoff- 


fOOOHUASTEW tat da« EmihrunQS- 
ta tya r m » für täm geaundhaftsbewuBtan 
ST Vrw^ar Da» Uea* WarnM* z.B. 
Rr «da Spanlar, Arrta. Okbatlcar uaw. 

IfmdrWKXkTOS) 79, -DM 


Oaa Vktaartlg* unter dH Okfcettan- 
Hugan Hl Ek »MH-, Formatier- und 
E<9lkrprogra«mt fllr *rw OtekUati- 
O IW W MT P. daa darzsll umfang- 
raichata Okkattan-Otlhj 

-»Hia* ihr* Dkkettan auf Fahkrfnskalt 
durch F ormeUene n mit wnterschkdldien 
PHjr«n«cam. 

-kl an konffortabkr- OWMHtmnrWtnr 
Ivan Efedaaan. EdWaran jvJ ZurUd»- 
ecfrefean von «Irewnen Sektoren 
■ w •») idvdWt K u pkyoqramm 

- kopkrt «Kreme Flks & ganz* OUnattan 

- bagaktert tkrc* aaka 

- i«fert mk Informatianar Über dk 
Okkattancraankehon das ATARI ST. 


fchar deutscher ArkKvng gkk f arij 


Schon skd wardan Sla auf OtSK-MASTEfl 
ntr * Pt mWr «arzlchlan woAanl S ara Mk r t ) 


79, -DM 


NEO-DESK 


Das naue Desktop aus den USA ist ein- 
gevotfeo* 

Jetzt «iaban Fanstar. statt «kr. wobei 
iadam Fanstar eins Ertanaksn zugaordnet 
•a rdan kann. SW »eben dam In jadam 
Fanstar nur auagawINt» FIh. 

Eingebauter ICOH-EdRorl Gastaltan Sla 
sich kira Symbok selbst) 

Oh Kopkren ran FIh tmd ganzen Dis- 
ketten wurda erheblich baachkunlgtl (dar 
gasamt* fv»k Speicherplatz wird genutzt) 
*ATCH-0*»akn möQpttM Om sind kurze 
Teste* taten mR Öefehkfolgan. die nach 
dam EKachalten dn Computer» Schritt 
flr Sdrln susgaftm. werden. 

AAa MenUaVtrdge »WJ ktn Über die Th- 
tatir zu mrmefmt. Ekgabautar Oucker- 
(KifUri Arbeitet kn Hkteryrindi 
Kj#t- odo- Warmstart dH Computar» (atzt 
eben fad • durch T tatst .rte fehle. 


Superpreis: 79,-DM 


Dian Dkketlen sind nrxWcd mit Proce- 
<xraa bzw. Mexraa. dk Sla auf eWachst# 
Art und VHWa m ima aäganan Programme 
ambrndan kämen. Damit wtrd dH SchraH 
bar «n wnf s n g naa^an Prugramman ga- 
rantiert am Vargnuganl 1 3. G6fi~MOOU_- 
DtSK h Hk- fktdan Sk die*. wuSklllr 
ydäan* HAS'C-Prcfaata banftttgam Sehr 
undangralcha Input-Routk». Vartasaarta 
Fkeaekct-Bo». Samarrauman, ktarH- 
sania Sonde (Air Spkk ind mehr), akv- 
»scha Hutztrg w Öatrtab* »r» tamrout Inan. 
Rowrnan ar baquamen Datadtandhaburg. 
vartweaarta Aleri-Boa ind «Wa mehr. 
AMch fl*- GFA-BASIC 3.0 gaaignatl Ok 
arr takten P i og ramrr a dürlan chna Ek- 
ichrvwvrg «erkauft wmrdarl 
MOOULOSK II: Jade kknga Asaarrdtkr- 
foul Iran, da 5k bagjam *«n BASIC aua 
aufrufen kämen. Zaftkrtilwhe Anwen 
düngen sind )stzt kam Pnaskm mahr flr 
Sk. Auen ntarrupcgHtauerte Aufgaben, 
wk tä. das Sätzen war Uhr. sind mit 
dkaer DUkaxta kein P robtgm mahrl 

(S o ridannfc H f ordaml) )e 98,-DM 


KATALOG mit TIPS und TRICKS 
ln GFA und ASSEMBLER kostenlos! 




I '7V 'f 3 »i'3 


Os englische Bezeichnung für » drunter 
und drüber « trdf t unser Puzzkspal recht 
gut, wk wk finden. Bis zu 16 Spkkr 
möglich ktak für einer. geaelRgari Abend I 
Nach . dar Eingabe der Namen sorgt ihr 
ATARl ftk- dH krtfUga Durch elender, 
waidaa für den anacNkdandan Spk ktps fl 
notig kt. Auf MnakHbk bagknt das Puz- 
zak und da Uhr ttuftl Dk Schnall* tan 
dlrfan »Ich mK tver Zalt ln dk Skgar- 
neta ertragen. 

- TadearusN frei «rtNbar 
irfcJuaNe Bidar 

(Farbe * monochrom) 39,— DM 


Oh bakannta Gaaadschaftsspki flr ürofi 
jnd Kkr Jetzt auf Computer I Tele werden 
ml^gakfart. kfiman a bar mit dem rt#- 
grkrten Mel p ro g r e nm such eaRMt gemalt 
wenden I Anzahl der Paar« fnel wAkbar 
(bW tOO). War e spamand mag. apkh 
gegen dk Uhr. VSkhar* rtareasante und 
apamanda Spkhsrkntanl 

Jarb# ♦ monochrom) 39,” DM 


TELEFON - ACCESSORY: 
f*reqfwrtn zum Sp*>ch*m 
«an Adressen und Tekfon 


nummern 

»,-OU 

MORSE -4MSTFR; 

Komfortabler Marse-Tralrwr 

Ad.-OU 

mensch-mqere-o»ch 

das bekamt* G#*ek*ch«H«- 

*pW k UHkr 3-O-GrtG« 

19. -OM 

LOTTO-ST) 

Helfen Sk kram Lotto-OMkb 


«twu auf dk Bein*. Mh dk- 

49. -OM 

ADRESSEN 

Kcmfcrtebk Adnass Verwaltung 
mit Selektion und Ikkn- hzw 
Etfcettanautdrucfc. 

49. -OM 

Wehere mfoe zu «a**n Programmen fin- 
den Sk * crwwrem «oetentceen Katalogl 
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Quick-Bestellung bzw. Info: 

S (0711) 792012 


Händleranfragen erwünscht! 
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In dieser Folge des Pascalkurses beschäftigen wir uns mit den 
Möglichkeiten der Schleifen-Steuerung. 


P ascal bietet drei verschiedene 
Schleifern ypen, deren kluge 
Anwendung für erfolgreiche 
Programmierung sehr wichtig ist. 

Der erste Schleifentyp ist die FOR - 
Schleife Haben Sie bisher in BASIC 
gearbeitet, so ist Ihnen dieser Schlei' 
fentyp schon bekannt Die Form der 
Schleife lautet in Pascal entweder 

FOR (Variable): =( Ausdruck) TO (Aus- 
druck) DO (Anweisung) 

oder 

FOR (Variable): =( Ausdruck) DOWN 
TO (Ausdruck) DO (Anweisung) 

Die Variable nach dem FOR nennt 
man Laufvariable. Sie muß eine skala- 
re Variable sein, also entweder Integer, 
Char oder Boolean. Der Typ Real ist 
nicht zulässig Der erste Ausdruck, 
rechts von dem Zuweisungszeichen, 
liefert den Startwert, der zweite den 
Endwert für die Laufvariable. Natür 
lieh rmissen die Werte vom gleichen 
Typ wie die Laufvariable sein. 


Der Unterschied zwischen den beiden 
oben aufgeführten Schleifenformen ist 
die Zählrichtung Die erste Schleife 
(mit TO) zählt immer aufwärts, die 
zweite (mit DOWNTO) immer abwärts. 
Dabei ist die Schrittweite stets 1. Eine 
andere Schrittweite läßt die FOR An- 
weisung nicht zu. 

Hier drei kleine Beispiele: 

VAR I : integer; 

C : char; 

FOR |:-4 TO 7 DO WRITE(I); 

schreibt die Zahlen 4, 5, 6,7 auf den 
Bildschirm; 

FOR l:=6 DOWNTO 2 DO WRITE(I); 

schreibt die Zahlen 6,5.4,3,2 auf den 
Bildschirm; 

FOR C:=V TO V DO WRITE(C); 

schreibt die Buchstaben a,b,c auf den 
Bildschirm. 
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Wichtig ist, daß man bei der FOR - 
Schleife weder Anfangswert, Lauf va- 
riable noch Endwert in dem Anwei- 
sungsteil der Schleife verändern darf 
Einige Pascal-Dialekte erlauben dies 
zwar; solche Tricks können aber zu un- 
vorhergesehenen Ergebnissen führen. 
Möchte man eine andere Schrittweite 
als 1, so muß man folgende Formu- 
lierung benutzen 

VAR R : REAL; 

I : INTEGER; 

R:=0; 

FOR l:«1 TO 10 DO BEGIN 

R:=R+0.1; 

Writeln(R); 

END; 

Durch diese Formulierung ist die 
Schrittweite 0.1 realisiert worden. Auf 
diese Weise kann man alle gewünschten 
Schrittweiten konstruieren. Als letztes 
sei noch erwähnt, daß die Schleife 

FOR l:«1 TO 1 DO 

genau einmal ausgeführt wird und die 
Schleife 

FOR l:=1 TO ODO 

keinmal ausgeführt wird. 

Soviel zur FOR-Schleife. Der zweite 
Pascal-Schleifentyp ist die WHILE- 
Schleife. Diese Wiederholanweisung ist 
von einer Bedingung abhängig, die bei 
Beginn eines jeden Durchlaufs über- 
prüft wird 
Die Form ist: 

WHILE (Ausdruck) DO (Anweisung) 

Der Ausdruck muß dabei ein logischer 
sein; das heißt er muß als Ergebnis ei- 
nen ßolle'schen Wert ergeben. Man be- 
achte, daß die Schleife solange ausge- 
führt wird, wie der Ausdruck TRUE 
ist. 

Zwei einfache Beispiele 

VAR I: INTEGER; 

l:*1; 

WHILE I <5 DO BEGIN 
WRITE(I); 

I: =1+1 ; 

END; 

Diese Schleife schreibt 1 , 2, 3, 4 auf 
den Bildschirm. 


VAR CH : CHAR; 

CH:=' '; 

WHILE CHO'E' DO 
READLN(CH); 

Diese Schleife wird durchlaufen, bis E 
eingegeben wurde. 

Wie man an den beiden Beispielen er- 
kennen kann, wird die Abbruchbe- 
dienung der Schleifen am Anfang abge- 
prüft. Dies hat zur Folge, daß die 
Schleife nicht durchlaufen wird, wenn 
die Bedingung zu Anfang nicht erfüllt 
ist. Diesen Schleifentyp nennt man 
deshalb auch Prechecked Loop. 

Im Gegensatz dazu steht der dritte 
Schleifentyp, den Pascal bietet Es 
ist eine sogenannte Postchecked Loop , 
die folgende Form hat; 

REPEAT 
(Anweisung(en) > 

UNTIL (Bedingung) 

Man erkennt, daß der Test auf Schreib- 
abbruch immer erst nach einem Durch- 
lauf erfolgt. Der Ausdruck muß wieder 
ein logischer Ausdruck sein. Die An- 
weisungen zwischen dem REPEAT 
und dem UNTIL werden solange aus- 
geführt, wie die logische Bedingung 
TRUE ist. 

Hier gleich ein Beispiel 

VAR I : INTEGER; 

l:-1; 

REPEAT 

WRITE(I); 

I: =1+1 

UNTIL I <5; 

Diese Schleife schreibt genau wie die 
ersten WH ILE -Beispiele 1, 2, 3, 4 auf 
den Bildschirm. 

Ich möchte hier noch einmal aufzeigen, 
daß die Schleife immer mindestens 
einmal durchlaufen wird. Würde am 
Anfang l:=6 gesetzt, so würde die 
Schleife auch einmal ausgeführt und 
auf dem Bildschirm eine 6 erscheinen 
Im Gegensatz dazu wird die WHILE- 
Schleife nicht ausgefuhrt, und es er- 
scheint keine 6 auf dem Bildschirm. 
Deshalb ist die Wahl der richtigen 
Schleife von großer Wichtigkeit. Ich 
habe hier vier kleine Regeln aufgestellt, 
die Sie beim Programmieren nach Mög- 
lichkeit befolgen sollten: 

1. Steht die Anzahl der Schleifen- 


durchläufe fest, benutzt man die 
FOR-Schleife. 

2. Ist die Anzahl der Schleifendurch- 
läufe unbekannt, und es ist eine 
Bedingung vorhanden, bei der die 
Schleife nicht ausgeführt werden 
soll, benutzt man die WHILE- 
Schleife. 

3. Ist die Anzahl der Schleifendurch- 
läufe unbekannt, aber die Schleife 
soll mindestens einmal ausgeführt 
werden, benutzt man die REPEAT/ 
UNTIL-Schleife. 

4. Im Zweifelsfa)! ist die WHILE- 
Schleife zu bevorzugen. 

Die verschiedenen Schleifentypen wer- 
den wir in den kleinen Programmen 
am Ende dieser Folge noch einmal se- 
hen. Bevor wir jedoch dazu kommen, 
wenden wir uns den Feldern Arrays 
zu Schauen wir uns folgenden Dekla- 
rationsteil an 

VAR I : INTEGER; 

REIHE : ARRAY (1. . 5) OF 
INTEGER; 

In der ersten Zeile wird, wie wir be- 
reits wissen, eine normale INTEGER- 
Variable deklariert, in der zweiten Zei- 
le ein eindimensionales Feld. Das be- 
deutet, daßdie Variable REIHE eigent- 
lich fünfmal, REIHE(I) bis REIHE(5), 
existiert In den beiden nachfolgenden 
Zeilen wird das Array zunächst gefüllt 
und dann wieder ausgegeben: 

FOR !:*1 TO 5 DO REIHE(I):=1; 

FOR l:=1 TO 5 DO WRITELN (REI- 
HE(I)) 

Als Ergebnis erscheint auf dem Bild- 
schirm 

5, 4, 3,2, 1. 

Die Laufvariable I der FOR-Schleife 
wird hier als Index für die Variable 
REIHE benutzt. Wichtig ist. daß der 
Index nicht die angegebenen Grenzen 
verläßt. Das heißt, daß für das Array 
REIHE niemals ein Index größer als 5 
und kleiner als 1 angegeben werden 
darf. Wurde man zum Beispiel folgen- 
des versuchen 

l:=5; 

WRITELN (REIHE (1=1)); 

so würde das Programm bei der Aus- 
führung an dieser Stelle unweigerlich 
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abbrechen, da versucht wurde, auf ein 
Feld außerhalb der im Deklaration* 
teil festgelegten Grenzen zuzugreifen. 
Der Programmierer muß deshalb stets 
darauf achten, daß diese Konstellation 
nicht eintreten kann. 

In unserem kleinen Beispiel war das 
Feld vom Typ INTEGER Es ist natür- 
lich auch möglich, Felder vom Typ 
REAL, CHAR oder BOOLEAN anzu- 
legen. Als Feldgrenzen können Sie Va- 
riablen jedes skaleren Typs verwenden 
INTEGER, CHAR und sogar BOOLE- 
AN. Auch selbstdefinierte Typen, auf 
die wir in einer späteren Folge zu spre- 
chen kommen werden, sind zulässig. 

VAR ■ 

CH : CHAR; 

SPALTE : ARRAY ('y' . . 'z') 

OF REAL; 

Ansprechen lassen sich die Felder des 
Arrays Spalte zum Beispiel mit 

SPALTE Ck'):=47.11; 

WRITELNISPALTE ('k')); 

Einfach initialisieren läßt sich ein sol- 
ches Array mit der folgenden FOR- 
Schleife: 

FOR CH:= V TO 'z' DO SPALTE 
(CH):=0; 

Die bisherigen Beispiele für Arrays hat- 
ten nur einen Index Diese Felder 
nennt man deshalb auch eindimensio- 
nale Felder. Pascal erlaubt aber auch 
mehrdimensionale Felder. Für diese 
gilt im Prinzip dasselbe, wie für die 
oben schon angeführten eindimensio- 
nalen Felder. Der einzige Unterschied 
besteht in der Deklaration der Variab 
len und dem Zugriff auf die einzelnen 
Elemente. Wenden wir uns einfach- 
heitshalber den zweidimensionalen 
Feldern zu Für jede weitere Dimen- 
sion gilt eine entsprechende Erweite- 
rung. 

Zunächst zur Deklaration eines zweidi- 
mensionalen Arrays; 

VAR VIHI 

BRETT : ARRAYCA' . . 'H' , 1 . . 8) 

OF INTEGER; 

Vorstellen kann man sich das zweidi- 
mensionale Array als ein Schachbrett. 
Jedes Feld auf dem Schachbrett ent- 
spricht einem Feld in dem zweidimen- 
sionalem Array Die Felder lassen sich 
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erreichen, indem man die gedachte 
Reihe (1 bis 8) und die gedachte Spal- 
te (A bis H) angibt Zum Beispiel; 

BRETT('B' r 4) ;=3; 

oder 

BRETT('B') <4h-3; 

Die beiden Arten der Element-Selek- 
tierung sind identisch Man kann beide 
gleichberechtigt benutzen Im allge- 
meinen wird aber die obere Schreib- 
weise vorgezogen, besonders dann, 
wenn man mehr als zwei Dimensionen 
hat 

Bei der Konstruktion von mehrdimen- 
sionalen Feldern gibt es bei allen gän- 
gigen Pascal-Compilern für den ST kei- 
ne Dimensionsobergrenze. Sie ist ledig- 
lich durch den Wertebereich der Index- 
Variablen bedingt. Berücksichtigen 
sollte man jedoch, daß Felder mit 
mehr als drei Dimensionen sehr un- 
übersichtlich werden. Des weiteren ist 
die Speicherplatzfrage manchmal von 
großer Bedeutung. So hat das Array 

K (1 10, 1 .50, 1 50) OF REAL; 

25000 Felder. Würde eine REAL-Va- 
riable 6 Byte zum Speichern benöti- 


gen, so würde dieses Array allein schon 
150.000 Byte belegen. Deshalb sollte 
man immer genau überlegen, ob ein 
Fled unbedingt diese Größe haben 
muß Denn überdimensionierte Felder 
benötigen nur Speicherplatz, den man 
an anderer Stelle vielleicht einmal 
brauchen könnte 

Ein weiterer Punkt, der noch geklärt 
werden muß, bevor wir unser Beispiel - 
Programm eingeben können, ist die 
Verwendung einer Konstanten - De- 
klaration Konstanten sind festgelegte 
Werte, die während des gesamten Pro- 
grammablaufs nicht geändert werden 
können Sie stehen im Sourcetext 
noch vor den Variablen-Deklarationen. 
Eine Konstanten-Deklaration wird mit 
dem Wort CONST eingeleitet. Es fol- 
gen dann die Namen der Konstanten 
mit ihrem Wert 


CONST 

PI 

WAHR 

N 

ZEICHEN 


* 3.1415; 

* TRUE; 

* 8 ; 
* 'A\* 


Man beachte den wesentlichen Unter- 
schied zu einer Variablen. Es ist im 
obigen Beispiel nicht möglich, der 
Konstanten WAHR auch den Wert 
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PROGRAM little ; 


CONST 



n 

= 8; 

VAR 

i,k 

s integer; 


line 

: ARRAY[l..n] OF real 

BEGIN 

ch 

: char; 


REPEAT 

writeln; 

writeln (' Eingabe der Elemente'); 
writeln; 

FOR i : = 1 TO n DO BEGIH 

write ( ' Bitte ' , i : 2 , ' . Element : '); 

readln ( line [ i ] ) ; 

END; (* for *) 

writeln; 

writeln( 'Vergleiche die Elemente'); 
writeln; 

i:=l; 
k: -2; 

WHILE ( i<n ) AND { line [ i ] <=line ( k ] ) 
DO BEGIN 

writeln(i,' mit ',k); 
i : *i+ 1 ; 

IF i<n THEN k:=k+l; 

END; (* while *) 

writeln; 

IF i=n THEN 

writeln( 'Array sortiert') 

ELSE BEGIN 

writeln( 'Array unsortiert'); 
writeln; 

writeln( i : 1 , ' =',line[i]); 
writeln( i+1 : 1, ' - ' , line [ i+1 J ) ; 

END; (* eise *) 


writeln; 

writeln (' Nocheinmal (j/n) ?'); 

writeln; 

readln ( ch ) ; 

UNTIL ( ch= ' n ' ) OR (ch='N') ; 
writeln ( ' ENDE ' ) 

END. 


FALSE im Laufe des Programms zuzu- 
weisen Weiter dürfen Konstanten nie- 
mals sich selbst als Wert enthalten. So 
ist zum Beispiel 

CONST 

PI = -PI; 

s 

unzulässig. 

Der wesentliche Nutzen der Konstan- 
ten — Deklaration zeigt sich in den fol- 
genden Vorteilen. Das Programm wird 
durch die Verwendung der Konstan- 
tennamen leichter lesbar. Möchte man 
den Wert einer Konstanten ändern, so 
braucht man nicht an jederStelle des 
Programms ihren Wert zu ändern, son- 
dern nur in der Konstanten - Defini- 
tion. Diesen Vorteil werden wir im fol- 
genden Beispielprogramm auch ausnut- 
zen. 

Mit dem Programm LITTLE soll ein 
Array von N Integer-Elementen auf ih- 
re Sortierung geprüft werden. Dabei 
wird zunächst das Array in der FOR- 
Schleife gefüllt Dann wird das Array 
untersucht Ist es nicht sortiert, so 
werden die beiden zuletzt untersuch- 
ten Array-Elemente ausgegeben. Wie 
wir sehen, ist die Anzahl der Elemente 
durch die Konstante N festgelegt. Man 
hat dadurch den Vorteil, daß man nur 
N ändern muß, um eine andere Ele- 
mentenzahl zuzulassen. • 

Jürgen Rohr 


Qualitätsdisketten 


3,5"-2DD-Qualitätsdisketten eines namhaften 
Herstellers neutral in 1 0er-Kartons verpackt (DS. 
DD, 135 tpi). 

Preise je 10 Stück: 

ab lOSt 28,90 DM 

ab 50 St 27,90 DM 

ab 100 St 26,90 DM 

ab 500 St 25,90 DM 

ab 1000 St 24.90 DM 

5.25"-2D-Qua!itätsdiskettep eines namhaften Her- 
stellers neutral in 1 0er-Kartons verpackt (DS, DD, 
48 tpi). 

Preise je 10 Stück: 

ab lOSt 10,90 DM 

ab 50 St 9,90 DM 

ab 100 St 9,50 DM 

ab 500 St 8,90 DM 

ab 1000 St 8,50 DM 

Mindestbestellmenge: 30 Stück. Markendisketten 
auf Anfrage. Das Angebot ist freibleibend, üefer- 
möglichkeit Vorbehalten. Inland: Porto/Verp. - 3.- 
DM * Ausland: Porto/Verp. - 6.- DM. Lieferung 
gegen Vorkasse, V-Scheck, Postbaranweisung 
oder Nachnahme. Bei Nachnahme (nur Inland) 
Porto/Verp. - 8,- DM. 

Achtung! Kein Ladenverkauf! 


PD-SHOP 

Opladener Str. 30 * D-4018 Langenleid 
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News aus der 
Computerszene 

James 

D er letzte Börserv 
| crash bewies wieder 
einmal, wie wichtig 
ein Instrument zur Früher- 
kennung von Börsentrends 
ist. Mit James lassen sich 
erstmalig Computerprogno- 
sen realisieren. Bei dieser 
Prognose verspricht James 
eine 82prozentige Treffer- 
quote. 

Neben dem Instrument der 
Prognose wurde auch eine 
Depotverwaltung und Ak- 
tienanalyse verwirklicht. 
Das Programm analysiert 
eigenständig das Börsen ver- 
halten des Dollar-, Dow Jo- 
nes- und FAZ-Index. Dar- 
überhinaus sind wichtige 
Börsendaten wie Branche, 
Dividende, Beta-Faktor, 
Kurs, FAZ, Down Jones, 
ECU und Gold immer auf 
dem Bildschirm präsent. Die 
technische Analyse arbeitet 
mit 38,100,300-Tages- 
schnitt, Point & Figure, 
Overbought/Oversold, Beta- 
Faktor und Trendbestäti- 
gungsindikatoren. 

Auch Volumenchart und 
Fremdwährungen werden 
behandelt. Die Analyse des 
Gesamtmarktes, sowie der 
Einzelaktie wird durch sor- 
tiertes Auflisten des Rendi- 
tenverhältnisses, OVB/OVS- 
Relation, Kursänderungen 
aller Aktien und Beta-Rela- 
tion erheblich gestärkt. Ja- 
mes verarbeitet eine unbe- 
grenzte Anzahl von Wertpa- 
pieren. Die grafische Dar- 


stellung der Kurse und 
Charts geht von drei Jahren 
bis zu einem Monat. Alle 
Daten können vom Benut- 
zer beeinflußt werden und 
alle Dateien untereinander 
gemischt werden. Die De- 
po tverwaltung enthält: vier- 
fache Kontenverwaltung, 
Dividendenkonto, Erfassung 
aller Nebenkosten, Verarbei- 
tung aller Wertpapiertypen 
und Depotauszuge. Der Ver- 
treiber von James bietet zu- 
dem eine Datenbank mit 
3000 Wertpapieren. Die 
Software wurde von profes- 
sionellen Brokern zusam- 
mengestellt. Das Handbuch 
bietet eine ausführliche An- 
leitung und viele Tricks zur 
Börse und Aktienanalyse. 

Nähere Informationen 

IFA KÖLN 
Gutenbergstraße 73 
5000 Köln 30 
Telefon 0221/52 04 28 

d.k. # 

G Scanner 

Seit 1985 bietet die in Bo- 
chum ansässige Firma G 
DATA Atari ST-Soft- und 
Hardware an. Jet 2 t wartet 
die rührige Firma aus Bo- 
chum mit einer ganzen Pa- 
lette von neuen Produkten 
auf Der G Scanner digitali- 
siert Bilder und Vorlagen al- 
ler Art. Hierzu wird eine 
HP-Diode auf dem Druck- 
kopf eines beliebigen Ma- 
trixdruckers befestigt. Die 
zum Betrieb des Scanners 
benötigte Software über- 
nimmt auch die Anpassung 


des Druckers. Ein Hardware- 
teil wird in den ROM-Port 
des Atari ST gesteckt. 
Möchte der Benutzer eine 
Vorlage scannen, so wird 
diese in den Drucker einge- 
spannt und erscheint wäh- 
rend des Digitalisierungsvor- 
ganges auf dem Bildschirm. 
Die so eingelesenen Bilder 
können dann vom Benutzer 
mit bekannten Programmen 
wie DEGAS oder STAD 
weiterverarbeitet werden. Je 
nach Druckertyp benötigt 
der Scannvorgang zwei bis 
vier Minuten. Der G Scanner 
hat eine Auflösung von rund 
200 DPI und wird zum Preis 
von 298 Mark anschlußfer- 
tig mit der zum Betrieb not- 
wendigen Steuersoftware ge 
liefert. • 


Relas 

Relas ein Programm zur Ak- 
tienanalyse verspricht ver- 
zweifelten Brokern wirksa- 
me Hilfe beim Spekulieren 
Die Charts werden wahlwei- 
se über Bildschirm oder 
Drucker ausgegeben Die 
Kurse müssen vom Benutzer 
nur einmal wöchentlich ein- 
gegeben werden, wobei als 
Basis die 27 Wochenschluß* 
kurse dienen. Das Programm 
besitzt Bereinigungsfunktio- 
nen bei Kapitalveränderun 
gen von Aktien. Zu jeder 
Aktie können Höchst- und 
Tiefstkurse eingegeben wer- 
den. Über ein Karteisystem 
ist es dem Aktienanleger 
möglich, Depotverwaltun- 
gen vorzunehmen und diese 
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auf Bildschirm oder Drucker 
auszugeben. Bis zu 20 Bran- 
chen und 500 Aktien kön- 
nen erfaßt und verwaltet 
werden. Relas läuft auf je- 
dem Atari ST-Modell und 
kostet 398 Mark # 


Mega Paint/Multi ST 

Die rührige Firma Tommy 
Software stellt zwei neue 
Programme vor. Mega Paint 
nennt sich ein Desktop- 
Paint-Programm Hier einige 
Features des Programms: 

• Bildschirmpixel korres- 
pondiert mit dem Druk- 
kerpixel, was eine extrem 
hohe Druckqualität garan- 
tiert, 

t DIN 6776 Schrifttyp B, 

• propotionale Zeichen- 
sätze, 

• Linien nach DIN 15, 

t diverse Schriftgrößen mit 
Attributen, 

• arbeitet mit FX-, P6 oder 
Atari- Laser drucker, 

§ Ausgabe von gescannten 
Bildern in Druckpixel- 
größe, 

• Zoomfunktion, 

• integrierter Zeichensatz- 
editor, 

• umfangreiche Zeichen- 
funktionen, 

• Degas-kompatibel, 

• eingebauter Taschenrech- 
ner. 

Mit einem anderen Pro- 
gramm - Multi ST — kann 
der Benutzer mehrere Appli- 
kationen im Speicher ver- 
walten. Diese sind dann so- 
fort verfügbar. Die Herstel- 
ler berichten von zehn klei- 
nen Programmen, die alle in 
einem ganz normalen 1040 
STF gestartet wurden Ein 
Test dieses Programms folgt 
in einer der nächsten Ausga- 
be von ATARI SPECIAL. 

Nähere Informationen 

Tommy Software 


Logik Analyser 

Der ST Logik-Analyser ist 
ein vielseitiges Meßinstru- 
ment bei der Entwicklung 
und Erprobung von digita- 
len Schaltungen. Vor allem 
bei der Fehlersuche kann 
ein Logik Analyser eine 
wirksame Hilfe sein. Im 
Unterschied zum Oszillos- 
kop werden mit einem Lo- 
gik Analyser nicht die abso 
luten Spannungspegel, son- 
dern deren zeitlicher Ver- 
lauf gemessen, ausgewertet 
und angezeigt Übliche Dar 
Stellung sind Impulsdia- 
gramme, Zeitd tagramme 
und Zahlenwerte Diese For- 
derungen erfüllt der ST- 
Logik Analyser Hier noch 
einige Merkmale tn Stich- 
wörtern 

i 16 Kanäle gleichzeitig, 

• Einstellbare Triggerung 
bis 200 kHz, 

• Darstellung als Striche 
oder Punkte, 

• Einfache Handhabung 
und Bedienung. 

• GEM-Obertläche, 

• Anschluß am ROM-Port 

Die Hard- Und Software- 
Kombination läuft auf allen 
ST Modellen und kostet 448 
Mark. 

Nähere Informationen: 

G DATA 

Siemensstraße 16 

4630 Bochum 1 • 


C-Guide 

Die Firma Alphatron bietet 
für den Atari ST eine Daten- 
bank mit technischen Daten 
und Informationen von über 
800 integrierten Schaltkrei- 
sen an. IC-GUIDE ermög- 
licht den Zugriff auf eine 
datenblattähnliche Darstel- 
lung mit 

• Schaltkreis-Name, -Be- 
schreibung und -Nummer , 

• iC-Sockel-Daten, 

• IC-Gehäuse-Größe, 


• Pin-Namen, 

• Technologie-Daten, 

• technischen Daten. 

IC-GUIDE bietet dem An- 
wender folgende Schaltkreis- 
Typen 

• komplette TTL-74xx 
Serie, 

• komplette CMOS-4000 
Serie, 

• Microprozessoren, 

• Microcomputer, 

• MC Peripherie-Schalt- 
kreise. 

• EPROM, EEPROM, 

• RAM, Dynamisches RAM, 

• Spannungsregler, 

• Analog-Schaltkreise, 

§ Operations- Verstärker, 

• Spezial-Schaltkreise 

sowie wichtige Daten für je- 
den Schaltkreis. 

Der Hersteller verspricht ei- 
ne leichte Bedienung des 
Programms durch Window- 
Menü-Technik Eine Beson- 
derheit der Datenbank ist 
sicher, daß bis zu zehn ver- 
schiedene Schaltkreis-Bil- 
der auf dem Bildschirm 
überlagert dargestellt werden 
können. Das Handbuch 
kann separat für 25 Mark 
beim Hersteller erworben 
werden. Möchte der Benut- 
zer das Programm später 
kaufen, so wird der Preis für 
das Handbuch in voller Hö- 
he beim Kauf des Pro- 
gramms angerechnet. 


Das mit jedem Atari ST aus- 
gelieferte BASIC von Meta- 
comco wird ausgemustert. 
Das Rennen um das zukünf- 
tige Standard-BASIC mach- 
te das bei Profis sehr belieb- 
te OMIKRON-BASIC. Alle 


Nähere Informationen: 

Alphatron Computer- 
systeme 

Telefon 09131/250 -18 • 

Akkustikkoppler 

Mit Akustikkopplern kön- 
nen Daten einfach und pro- 
blemlos über das Fernsprech- 
netz übertragen werden. Sie 
arbeiten wie entsprechende 
Modems der Post. Sie wan- 
deln elektrische Signale ei- 
nes Computers in akusti- 
sche um, die sich dann über 
das Telefon übertragen las- 
sen. 

Der Akustikkoppler von 
Lange Communications ar- 
beitet mit induktiver Kopp- 
lung, um eine besonders ge- 
ringe Empfindlichkeit ge- 
genüber von Störgeräuschen 
zu erreichen. 

Lange Communications bie- 
tet vier verschiedene Model- 
le zur Auswahl. Diese dek- 
ken die Übertragung mit Ge- 
schwindigkeiten von 300/ 
1200 und Btx 1200/75 
Baud ab. Der CTK Adam ist 
der erste Akustikkoppler 
der Welt, der 1200 Baud 
Vollduplex-Übertragung er- 
laubt 

Nähere Informationen: 

Lange & Co KG 

Telefon: 02945/54 49 • 


ST-Modelle werden in Zu- 
kunft mit dem OMIKRON- 
BASIC-Interpreter ausgelie- 
fert. Benutzer älterer ST- 
Modelle können das neue 
BASIC gegen knapp 20 
Mark über den Fachhandel 
beziehen. d.k. 


OMIKRON-BASIC 
wird Standard 


SOFTWARE 


Campus-Draft 

Beim 

Zeichnen 

Gemischte Gefühle 

Wer mit seinem Computer und einem Drucker technische Zeichnungen erstellen will, 
kann dies mit üblichen Malprogrammen nur unter Inkaufnahme von erheblichen 
Schwierigkeiten und Ungenauigkeiten bewerkstelligen. 

Als Hilfe bietet sich Campus Draft an. 


Rodi oteleskop 


fl Reflektor 
B Azimutachse 
C Elevationsachse 
D Königszapfenlager 
E Fahrwerk 
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D er Hersteller von Campus Draft, 
die Technobox Software 
GmbH, preist dieses Programm 
an als „Zeichenwerkzeug”, als , .Werk- 
zeug zum Erstellen von Zeichnungen” 
oder schlicht als „Werkzeug”. Im 
knapp hundert Seiten umfassenden 
Handbuch erscheint der Begriff „CAD” 
(siehe Seite 93) bestenfalls einmal als 
Extension in einem Dateinamen. Doch 
lassen wir uns nicht irremachen: Bei 
diesem Programm handelt es sich tat- 
sächlich um ein für diesen Preis er- 
staunlich leistungsfähiges CAD-Pro 
gramm Unter dem Namen Campus 
CAD vertreibt der Hersteller ein ähn- 
liches, jedoch weitaus teureres und 
leistungsfähigeres CAD-Programm ver- 
treibt Campus Draft kann als „kleiner 
Bruder” von Campus CAD gesehen 
werden. Auch die unter GEM übliche 
Info-Box weist das Programm als Cam- 
pus CAD, Version Draft aus. 

Falsche Voraussetzungen 

Die im Manual beschriebenen Mindest- 
anforderungen an das verwendete Sy- 
stem sind 

• ST mit mindestens 512 KByte 
• Monochrom-Monitor 
t ein Laufwerk mit 360 KByte 
• Drucker oder Plotter 
• TOS im ROM 

Beim ersten Versuch, das Programm zu 
starten, fiel uns eine gravierende Fehl- 
information auf Die Software wird 
auf zwei doppelseitigen Disketten (for- 
matiert zu je 720 KByte) mit zusam- 
men knapp 1.2 MByte Daten ausgelie- 
fert. Besitzer von 360-KB- Lauf werken 
müssen also die Software erst einmal 
auf ein auch für sie lesbare Disketten- 
format konvertieren Wie sich bei der 
weiteren Arbeit zeigte, ist mit den an 
gegebenen System voraussetz ungen 

flüssiges Arbeiten nicht möglich; tat- 
sächlich sollte man über ein System 
verfugen, das mindestens folgende Ge- 
räte umfaßt 

• ST mit einem MByte Hauptspei- 
cher 

• Monochrom -Monitor 
• zwei Laufwerke mit 720 KByte 
(besser Harddisk) 

• hochwertiger Drucker 
(besser: Plotter). 

Was den Plotter betrifft, genügt es, ge- 
legentlich auf ein solches Ausgabegerät 


zurückgreifen zu können. Wie noch zu 
sehen sein wird, arbeitet Campus Draft 
mit einem recht benutzerfreundlichen 
Druck-Konzept, das die Ausgabe von 
Entwürfen auf Matrixdruckern und das 
Erstellen der Reinzeichnung auf Plot- 
tern problemlos ermöglicht. 

Bevor es aber ans Drucken oder Plot- 
ten geht, gilt es zunächst, eine Kon- 
struktion zu entwerfen. Trotz des 
günstigen Preises bietet Campus Draft 
eine beachtliche Auswahl an Möglich- 
keiten 

Triste Liste der Optionen . . . 

Zeichnungen können in neun Ebenen 
übereinandergelegt werden, das Erstel- 
len der verschiedenen Ebenen »st ge- 
trennt möglich, ebenso Ausblenden 
einzelner Ebenen sowie das Zuladen 
Formatkonvertierung, etwa von DIN 
A2 auf DIN A3, ist leider nicht vorge- 
sehen. 

Wiederkehrende Zeichenmuster, wie 
Symbole für Widerstände oder auch für 
normierte Bauteile wie etwa Fenster- 
rahmen, können in Symbolbibliothe- 
ken zusammengefaßt und einzeln zu- 
geladen werden. Bisher werden noch 
keine Standardbibi lotheken (so für 
Elektronik) angeboten 
Rundungen können für eine, keine 
oder beide zusammentreffenden Strek- 
ken gewählt werden; der Radius ist frei 
bestimmbar. 

Koordinaten werden mit einer Genau- 
igkeit bis zu zwei Nachkommastellen 
berechnet. Die Maßeinheit kann Milli- 
meter, Zentimeter oder Meter sein Es 


stehen sechs Linienarten zur Verfü- 
gung; bei Verwendung eines Plotters 
kann die Stiftnummer gewählt werden. 
Für den schwarzen Stift können die 
Breiten 0 25, 0.35, 0.50 und 0.70 mm 
angegeben werden, für die übrigen Stif- 
te ist die Breite von 0.35 mm nicht 
veränderlich. 

Die Beschriftung kann in jedem ganzen 
Winkel normal, kursiv und/oder unter- 
strichen erfolgen. Die Schriftgröße 
liegt zwischen 0 1 und 100 mm. 
Schraffuren werden, so das Handbuch, 
„gruppen bezogen' errechnet Die Ver- 
wendung von nicht mit auszudrucken- 
den Hilfslinien wird unterstützt. Stan- 
dardschraffuren werden weder ange- 
boten, noch können sie gespeichert 
werden. 

Ausschnittsvergrößerungen sind in je- 
der Genauigkeit möglich. Damit kön- 
nen auch sehr kleine Bestandteile einer 
Zeichnung in jeweils voller Bildschirm- 
größe bearbeitet werden Hilfsraster 
können, bedingt durch die im Ver- 
gleich zu Workstations geringe Bild- 
schirmauflösung des ST, nicht weniger 
als 3 31 mm betragen. Der Ursprung 
des Koordinatensystems kann jederzeit 
neu gesetzt werden \wichtig bei De- 
tailar beiten mit Vergrößerung). Der 
Fangradius zuf Definition von bereits 
bestehenden Punkten als Bezugspunkt 
kann eingestellt werden. 

An grundlegenden Zeichenoperationen 
werden Stecke, Rechteck, Polygon, 
Kreis, ein beschriebener Kreis (festge- 
legt durch Mittelpunkt, einen durch 
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eine Tangentenberührung bestimmten 
Punkt und den Endpunkt), Parallele, 
Lot, Tangente und Normale angebo- 
ten. Spiegeln und Rotieren sind in je- 
dem ganzen Winkel möglich. Bemaßt 
werden können Strecken, Winkel, 
Kreise, Durchmesser und Radien. 

Flexibel beim Druck 

Besonderes Augenmerk bei grafischen 
Programmen aller Art ist auf die Aus- 
gabe der Arbeitsergebnisse auf Peri- 
pheriegeräte zu richten Campus Draft 
beschreitet hier den bewährten Weg, 
externe Druckertreiber zu verwenden. 
Neben dem unvermeidlichen, aber mit 
Sicherheit mit der Mehrzahl der am ST 
angeschlossenen Drucker kompatiblen 
Treiber zum Epson FX 80 finden sich 
auch solche zu NEC P6/P7 oder Laser- 
druckern; eine Liste der unterstützten 
Drucker können Sie Kasten 2 entneh- 
men. 

Ungewohnt komfortabel für ein Low- 
Cost-Programm ist das Handling Zu- 
nächst wird aus einer Zeichnung eine 
Zwischendatei erzeugt, die globale 


ler technischer Zeichnungen, nicht je- 
doch zur professionellen Fertigung 
derselben geeignet. Wer sein Brot mit 
CAD verdienen will, wird auf leistungs- 
fähigere Programme zurückgreifen 
müssen. Interessant dürfte Campus 
Draft für alle sein, die nur gelegentlich 
Zeichnungen erstellen, auf Exaktheit 
jedoch nicht verzichten können oder 
wollen. Denkbarer und geeigneter 
Einsatz im Privatbereich ist etwa die 
Realisierung kleinerer Bauvorhaben 
(Gartenhaus, Garage); Chancen räu- 
men wir dem Programm auch bei Stu- 
denten ein, die ihre Arbeit mit sauber 
gefertigten Anlagen ergänzen wollen. 
Auch wer technische Vorgänge auf 
Papier oder mit Hilfe des Overhead- 
projektors visual isieren möchte, sei es 
nun anläßlich von Vorträgen, im 
Unterricht oder bei der Erstellung ei- 
ner Gebrauchsanweisung, erhält von 
Campus Draft ausreichende Unter- 
stützung. 

Hochwertige Programme, so will es 
nicht nur der Anwender, sondern auch 
die einschlägige Rechtsprechung, müs- 
sen stets durch Handbücher ergänzt 


des Programms und ist keineswegs ge- 
eignet. den Laien in die Kunst des 
CAD einzuführen. 

Campus Draft ist zwar, was CAD-Pro- 
gramme betrifft, ein „Billigheimer" 
im Vergleich zu anderer Software für 
den Atari ST |edoch recht kostspielig. 
Angesichts des Preises sollte Techno- 
box im eigenen Interesse, das vermut- 
lich in einem potentiellen Aufstieg 
der Campus-Draft-Benutzer zur Voll- 
version Campus CAD liegt, das vorlie- 
gende (vorsorglich in Klarsichtfolie 
eingeschweißte) Manual gründlichst 
überarbeiten. Störend erweist sich in 
erster Linie die spartanische Knapp- 
heit der Erläuterungen, die schlicht als 
unzureichend bezeichnet werden muß. 
Schwierigkeiten hatte der nicht ge- 
nannte Autor des Werkes offenbar 
auch mit der Rechtschreibung; Die 
Verwendung von Wörtern wie ,,Stan- 
dart" und „Algorhythrrms" ist wohl 
kaum auf schlichte Schreibfehler zu- 
rückzuführen. Punkte, die „platziert" 
werden, „Koordinaaten", die anzuge- 
ben sind, Informationen, die sich der 
Benutzer „hohlen" kann, die gelegent- 



Pseudo-Druckbefehle enthält. Diese 
werden beim Ausdrucken in „echte" 
Druckerbefehle umgerechnet Durch 
die Möglichkeit, Druckdaten in eine 
Datei umzuleiten, können die durch 
die Druckoptionen erzeugten, für den 
Drucker/Plotter direkt verständlichen 
Daten im Rahmen eines Netzwerks, 
durch Konvertierung des Datenträgers 
etwa in IBM-Format oder mit Hilfe ei- 
nes Modems an einen Ort gebracht 
werden, an dem ein hochauflösendes 
Ausgabegerät in Gestalt eines Laser- 
druckers oder Plotters zur Verfügung 
steht Konvertierte Dateien können 
auf diese Weise auch mit anderen Com- 
putern als dem Atari ST zu Papier ge- 
bracht werden. 

Wie bereits angedeutet, ist Campus 
Draft zwar zur Fertigung professionel- 


werden, die den Käufer in die Lage 
versetzen, das betreffende Programm 
in seinem vollen Leistungsumfang 
nutzen zu können Ist dies nicht ge- 
währleistet, kann der Käufer Nachbes- 
serung fordern, im Extremfall gar 
Rücknahme der Software. Die Pro- 
grammdokumentation ist mit dem ei- 
gentlichen Programm untrennbar 
verbunden. Im Rückschluß: Ein Pro- 
gramm ist nur so gut wie sein Manual. 
Diesen verbraucherfreundlichen Maß 
stab anlegend, kommen wir bei Cam- 
pus Draft zu einem erstaunlichen Er- 
gebnis 

Wer Campus Draft nutzen möchte, 
sollte bereits Erfahrung im Erstellen 
technischer Zeichnungen auf einem 
Computer mitbringen; das Handbuch 
beschreibt lediglich die Möglichkeiten 


liehe Nichtbeachtung der Regeln der 
Groß- und Kleinschreibung sowie die 
konsequente Einsparung von Kommas 
erwecken wenig Vertrauen in die Qua- 
lität des Programmes insgesamt. 

Noch'n Jedicht . . . 

Einige Passagen der Bedienungsanlei- 
tung sind derart unbeholfen formu- 
liert, daß die Verärgerung einem mit- 
leidig-gequälten Lächeln weicht: 

„In der Kommandozeile erscheint im- 
mer die Ebenennummer, welche mo- 
mentan hinzugeblendet wird." 

Oder noch'n Gedicht 
„Das große Fenster dient für Ihre Ein- 
träge der auszugebenden Dateien." 
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Wir räumen ein, daß in der Regel er- 
ahnt werden kann, was gemeint ist; 
dennoch halten wir ein derart nach- 
lässig gestaltetes Manual für eine Zu- 
mutung. Die Bedienungsanleitung für 
ein Produkt, sei dies nun ein Toaster, 
ein Kraftfahrzeug oder ein Anwender- 
programm, ist stets die erste und oft 
die einzige Möglichkeit der Kommuni- 
kation zwischen Hersteller und Käufer. 
Wer den Kunden nicht König, sondern 
Hofnarr sein läßt, überläßt das Feld 
der Konkurrenz 

Campus Draft besteht aus einem solide 
wirkenden Programmteil mit einleuch- 
tendem Konzept und einer ungebühr- 
lich schlechten Dokumentation. Falls 
sich der Hersteller — vielleicht gerade 
wegen unserer Anmerkungen — zur 
Beigabe einer diesen Namen verdie- 
nenden Bedienungsanleitung entschlie- 
ßen sollte, könnte sich ein wenig War- 
ten lohnen. Andernfalls sollte jeder 
Anwender für sich entscheiden, ob er 
sich einer Firma anvertraut, der ihre 
Kunden nicht einmal das Korrektur- 
lesen eines Manuskriptes wert sind. • 
Thomas Dehn 



Was ist das: 
CAD? 

C AD ist das Kürzel für Com- 
puter Aided Design, compu- 
terunterstütztes Zeichnen 
Zeichnen in dem hier vorliegenden 
Zusammenhang ist jedoch aus- 
schließlich das technische Zeich- 
nen, der Entwurf von Konstruk- 
tionen jeglicher Art Technisches 
Zeichnen war bis vor wenigen Jah- 
ren nur auf den dafür vorgesehenen 
Zeichenbrettern möglich; wachsen- 
de Leistung der Mikroprozessoren, 
insbesondere auch der Grafik-Chips, 
macht haute auch das Konstruieren 
mn dem Personal Computer mög 
lieh. 

Im Gegensatz zu den beliebten so- 
genannten Malprogrammen, die im 
weitesten Sinne den Hilfsmitteln 
der Computer kunst zuzurechnen 
sind, arbeiten CAD-Programme 
nicht direkt mit den einzelnen Pi- 
xeln auf dem Bildschirm, sondern 
ausschließlich mit Koordinaten, die 
das zu zeichnende Bild, die Kon- 
struktionszeichnung also, lediglich 
beschreiben Die Darstellung auf 


dem Bildschirm wird errechnet, in- 
dem das betreffende Programm ver- 
sucht, die durch die erwähnten Ko- 
ordinaten beschriebenen Linien 
möglichst genau abzubilden. Auf 
dem Bildschirm ist diese Darstel- 
lung vor allem bei Schrägen und 
Kurven stets unzureichend Selbst 
noch so viele Bildpunkte, die ja tat- 
sächlich kleine Rechtecke oder 
Kreise sind, können me eine „ech 
te" Schräge abbilden Somit ist die 
Zeichnung, wie sie auf dem Monitor 
zu sehen ist, nur ein Anhaltspunkt 
für das Aussehen der später auf dem 
Drucker ausgegebenen Zeichnung 
Die Ungenauigkeiten der Bild 
schirmdarstellung sollen jedoch 
nicht darübe? hinwegtäuschen, daß 
bei Verwendung eines hochwerti- 
gen Plotters Zeichnungen zu Papier 
gebracht werden können, die sich 
von Hand/eic.hnungen nur durch ih- 
re höhere Genauigkeit unterschei- 
den Erst die Verwendung eines 
Plotters bringt Ergebnisse, die pro- 
fessionellen und auch (genehmi- 
gungs-)behördlichen Ansprüchen ge- 
nügen. 

Dieser Unzulänglichkeit Rechnung 
tragend, verlassen sich die Benutzer 


von CAD-Programmen nicht auf ihr 
„Augenmaß'", sondern geben die ih- 
re Konstruktion beschreibenden 
Punkte als Koordinaten von Hand 
ein: Dei Computer, oder besser, das 
verwendete Programm, kann jedoch 
wertvolle Hilfe leisten bei der Be- 
schreibung von Kanten, Schnitt- 
punkten oder Flachen, die durch 
bereits erfaßte Linien berechnet 
werden können. Bei komplexen 
Zeichnungen kann so ohne Verlust 
an Exaktheit erheblich schneller als 
auf dem Zeichenbrett gearbeitet 
werden 

Grundsätzlich unterschieden wer- 
den CAD-Programme ln solche mit 
zweidimensionaler und solche mit 
dreidimensionaler Darstellung 

(2-D, 3-DI, da der Rechenaufwand 
bei 3-D-Konstruktionen um ein 
Vielfaches steigt, ist CAD mit 3-D 
auf Personal-Computern (bisher) 
nicht ganz zufriedenstellend. Auch 
2 D-CAD-Programrne, die von pro- 
fessionellen Konstrukteuren be- 
nutzt werden, sind nicht selten 
mehrere Zehntausend Mark teuer 
und laufen nur auf speziellen, sehr 
schnellen CAD-Rechnern mit hoch- 
auflösender Grafik. # Th. D. 
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Viele Computerbenutzer besitzen wichtige Dateien, 
die sie gegen Zugriff von außen schützen möchten. 
Unser GFA-BASIC-Programm Codierer macht dies 
sehr einfach und wirkungsvoll möglich. 
Codierer verschlüsselt alle nur denkbaren Dateien. 


D as Programm läuft 
unter jeder Bild- 
schirmauflösung des 
ST. Nach dem Start des Pro- 


muß eine dreistellige Code- 
nummer eingegeben werden. 
Diese Codenummer darf 
nach dem Codieren nicht 


grammes und einen Klick 
auf eine beliebige Maustaste 
erscheint eine Fileselect- 
Box. Hier wählt der Anwen- 
der die zu bearbeitende Da- 
tei aus. Anschließend fragt 
das Programm wiederum 
mit Hilfe einer Fileselect- 
Box nach dem Dateinamen, 
unter welchem die codierte 
oder decodierte Datei ge- 


vergessen werden, sonst ist 
später kein Zugriff auf diese 
Datei mehr möglich. Ist dies 
geschehen, so entscheidet 
der Benutzer, ob eine Datei 
codiert oder decodiert wer 
den soll. Dies geschieht mit 
der Maus durch einen Klick 
auf die entsprechende Op- 
tion 

Besonders interessant ist die 


speichert werden soll. Jetzt Möglichkeit, 

Programme 

0000: ' tiftiif»»i«fi«f f «i in mi iiitt ii 

10000 

0001: • « , 

10001 

0002: 1 « CODIERER « 

! 0002 

0003: * • i 

10003 

0004: • « AUTOR: WOLFGANG FIRLI « 

10004 

0005: 1 i 4 

10005 

0006: * i (C) BT CAY i 

10006 

0007: ’ * iiiiiliK fitffiiii «« hihihi 

10007 

0008: * 

10008 

0009: ’ ««« START PROCEDURE FUER ABFRAGEN «•» 

10009 

0010: GOSUB Start 

11532 

0011: • 

10011 

0012: 1F na«et=” OR outnaiei=** 

12835 

0013: GOTO endet 

11277 

0014: ENDIF 

10579 

0015: • 

10015 

0016: ’ ii. WANDEL PROCEDURE C0-, DECODIEREN ... 

10016 

0017: GOSUB wandet 

11618 

0018: ’ 

10018 


mehrmals zu codieren und 
somit den Programmschutz 
noch zu erhöhen. Natürlich 
müssen mehrmals codierte 
Programme auch ebenso oft 
wieder decodiert werden • 


Beispiel Codieren/ 

Decodieren: 

Alter Narne = Neuer Name 

1. Codiere TEST PRG 004 CODTEST PRG 

2. Decodiere CODTEST PRG 004 TEST PRG 


0019: endet: » 090 g 
0020: END !0372 
0021 : 1 10021 
0022 : • 10022 
0023: ’ »0023 
0024: 1 « PROCEDURE ZU« VANDELN » !0024 
0025: * «iftii«ftiii»i«i«ti«f uni» J0025 
0026: PROCEDURE wände I <2086 
0027: ' «ii Graf ikparateter wieder aendern »•« 10027 
0028: GRAPHflODE 1 11177 
0029: DEFFILL 1,2,1 11234 
0030: jutper=fsize/(fbx*2) 12768 
0031: OPEN *i",tl,nate$ *1800 
0032: OPEN ■0*,t2,outnaee$ *2265 
0033: * »0033 
0034: * n« WURDE B0X1 * CODIEREN ANGEKLICKT ? ««• 10034 
0035: bcount=0 *1175 
0036: ip=0 »0558 
0037: ’ 10037 
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0038: IF wahl=l 

11110 

0039: * 

10039 

0040: UH1LE EOF(«1)=0 

'.1433 

0041: * 

10041 

0042: INC bcount 

11402 

0043: x = l HP ( • 1 ) 

10969 

0044: i=x-codeX 

11314 

0045: i 5 (N0T x) 

11012 

0046: OUT »2,x 

10817 

0047: GOSUB aalen 

11535 

0048: 1 

10048 

0049: UH ILE i<>13 AND EOF(I1)=0 

12425 

0050: INC bcount 

11410 

0051: i = 1 HP ( • 1 ) 

10977 

0052: i=x-code* 

11322 

0053: iMNOT x) 

11020 

0054: OUT »2 f x 

10825 

0055: GOSUB aalen 

11543 

0056: VEND 

10523 

0057: • 

10057 

0058: UEND 

10525 

0059: ENDIF 

10624 

0060: * 

0061: • ««• WURDE B0X2 = DECODIEREN ANGEKLJCKT ? * 

10060 

i« 

10061 

0062: IF wähl =2 

11136 

0063: * 

10063 

0064: UH1LE E0F(«i)=0 

11457 

0065: * 

10065 

0066: INC bcount 

11426 

0067: x=lNP(tl) 

10993 

0068: «»(NOT x) 

11035 

0069: x s x*code% 

11337 

0070: OUT 12, x 

10841 

0071: GOSUB aalen 

11559 

0072: 1 

10072 

0073: WHILE xOUNOT l3)*code%) AND EOF(I1)=0 

13822 

0074: INC bcount 

11434 

0075: i s 1 NP (11) 

11001 

0076: xMNOT x) 

11043 

0077: x»x*code% 

11345 

0078: OUT 12, x 

10849 

0079: GOSUB aalen 

11567 

0080: UEND 

10547 

0081: ' 

10081 

0082: UEND 

10549 

0083: ENDIF 

10648 

0084: • 

10084 

0085: * •** DATEIEN SCHLl ESSEN' 111 

10085 

0086: CLOSE 11 

10826 

0087: CLOSE »2 

10828 

0088: RETURN 

10816 

0089: * 

10089 

0090: ’ 

10090 

0091: ' !0091 

0092: ’ • OPTISCHES ÜBERWACHEN DER PROGRAHNDAUER 

* 10092 

0093: * 

0094: PROCEDURE aalen 

'2041 

0095: res%=bcount/juaper 

12618 

0096: IF resDxp 

11295 

0097: xp=res% 

11076 


W3»; *p-re5» 

0098: PBOX aitx-fbx,aity»fby*10/reso,eitx-fbx*ip, 


eitytfby*20/reso • 01W 
0099: ENDIF 10664 
0100 : ’ !010 ° 
0101: RETURN 10829 


0102 : ’ 10102 

0103: ’ iimmimiimimiiiimii 10103 

010A: ’ » Start PRG Zeichne, Auswahl » 10104 

0105: ’ 10105 

0106: PR0CEDURE sUrt !2087 

0107: HIDEN 10683 

0108: ’ ••• HOLE DAS AUFLQSUNGSFORNAT 10108 

0109: a=XB10S<4> 11182 

0110: ' 0 -> 320 * 200 diese nicht erlaubt 10110 

0111: ’ 1 -> 640 • 200 10111 

0112: ’ 2 -> 640 » 400 10112 

0113: size-6 10969 

0114: aaiy*=200 11169 

0115: aaix*=640 11181 

0116: reso=l 10957 

0117: ’ 10117 

0118: IF a=0 10665 

0119: outnaae* 1 "* 11565 

0120: ALERT 1, "Bitte auf eittlere oder I hohe 

Auflösung uastellen*,l,"ENDE*,xX 19072 

0121: GOTO ende 11276 

0122: ENDIF 10687 

0123: ’ 10123 

0124: IF a=l 10672 

0125: reso=2 10967 

0126: ENDIF 10691 

0127: * 10127 

0128: IF a=2 10677 

0129: iaiy*=400 11188 

0130: size-13 11083 

0131: ENDIF 10696 

0132: DEFTEIT 1,0,0, size 12089 

0133: ' 10183 

0134: ’ «»• AUSRECHNEN DES BILDSCHIRH- 

tl I TTELPUHJCTES »«« 10134 

0135: aitx=aaxx*/2 11776 

0136: aity-aaxyf/2 11780 

0137: ’ 10137 

0138: f bx-aita/2.5 11705 

0139: fby=aity/2.5 11709 

0140: f2bi=aitx/?.5-(aiti/10) 12881 

0141: f 2by : ai ty/2. 5- tai ty/10) 12887 

0142: ' 101+2 

0143: ’ «*» ZEICHNE DIE BEIDEN HINTERGRUND-BOXEN i 

ii 10143 

0144: DEFFILL 1,2,2 11351 

0145: PBOX aitx-fbx,aity-fby,aitx*fbx,aity*fby 15745 

0146: DEFFILL 1,0,0 H3+5 

0147: PBOX ai tx -f 2bx , ai ty-f 2by , ai tx+f 2bx , ai ty +f 2by 16109 
0148: ’ 101+8 

0149: ’ *«« INFOTEXT FUER BENOTZER = BRAUCHE 

INPUT FILE «•« 101+9 

0150: TEXT aitx-f 2bx*(23) ,ai ty-f 2by* t 16/reso» , * 

Bitte INPUT-File * 17100 

0151: TEXT aitx-f2bx*(23),aity-f2byM18*2/reso),’ 

auswählen * 16976 

0152: * 10152 

0153: ’ »•« ZEICHNE DIE BEIDEN AUSUAHL-BOXEN »•« 10153 

0154: DEFFILL 1,0,0 11353 

0155: x=aitx-f2bx*(f2bx/10> 12699 

0156: y=aity*(f2by/10)/reso 12859 

0157: xa=aitx*f2bx-tf2b«/10) 12884 

0158: ya=aity»(f2by/l0) f 18/reso 13180 

0159: PBOX x.y.xa.ya 11809 

0160: PBOX x,yM32/reso),xa,ya»(32/reso) 13942 

0161: PRINT AT(32,14»;" CODIEREN * 12968 
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0162: PRINT AT<32,16) ;"D ECODIEREN" 13044 
0163: * 10163 
0164: • »*# IST DER BENUTZER BEREIT FUHR INPUT mi 10164 
0165: wah 1=0 10966 
0166: VHILE (wahl=0) »1715 
0167: wahl=HOUSEK »1645 
0168: VEND 10635 
0169: FILESELECT •\«.«V l nuel !2668 
0170: • »0170 
0171: * «*» WENN ABBRUCH GEVAEHLT WIRD, 

VERABSCHIEDEN •«« 10171 
0172: IF naie$="" *1327 
0173: GOTO ende «1328 
0174: ENDIF 10739 
0175: ’ «0175 
0176: • JETZT DEN NAHEN DES OUTPUT-FILES 

(CODIERT) *»* *0176 
0177: TEXT ■itx-f2bx*23,«ity-f2by+(18/reso)," 

Bitte OUTPUT-File* 17123 
0178: TEXT ii tx-f 2bx+23, ai ty-f 2by+ ( 18»2/reso) , • 

auswählen " 16882 
0179: • 10179 
0180: ’ mi ERRECHNEN DER KOORDINATEN FUER 

CODENUHHER INPUT im 10180 
0181: xp=(aitx-f2bi*23*23)/8.2 12765 
0182: yp=(*ity-f2byM18/reso))/13«reso 14087 
0183: wahl=0 »1004 
0184: WHILE (wahi=0) 11733 
0185: wahl=M0USEK 11663 
0186: WEND 10653 
0187: * 10187 
0188: * 10188 
0189: FILESELECT •\«.*V\outnaie$ 13226 
0190: IF outnaie$=** 11802 
0191: GOTO ende «1346 
0192: ENDIF «0757 
0193: ’ 10193 
0194: IF naie$=outnaiet «2416 
0195: outnaie$="" ! 1641 
0196: ALERT 3, "LESE- UND AUSGABE- IFILENAHEN 

müssen: ungleich seinm/endevx* 17430 

0197: GOTO ende 11352 
0198: ENDIF I 0 763 
0199: * «0199 
0200: ’ im KONTROLLFaD FUER BEOBACHTUNG DER 

PROGRAMM- DAUER m «0200 
0201: DEFTEXT 1,0, 0,4 «1582 
0202: PBOX «itx-fbx,nity*fbyUO/reso,iitx*fbx, 

■ity+fby+20/reso «7695 
0203: TEXT ■itx-fbx^67 t iitydby+6/reso," C o n t 

r o I 1er" «6372 
0204: OPEN "l'.ll.naiel «1909 
0205: fsize=LOF(tl) «1731 
0206: CLOSE II !0946 
0207: * »0207 
0208: f im HIER DIE CODENUMMER VOM BENOTZER 

VERLANGEN (3STELL1G) m «0208 
0209: DEFTEXT 1,0,0, size 12166 
0210: TEXT aitx-f2bx+23,iity-f2by*(18/reso)," » 

Code-nuiier * ■ «6876 
0211: TEXT ■itx-f2bxi23,iity-f2by*(18»2/reso), B 

’ 15857 
0212: PRINT AT< xp, yp) ;■ (0-999) * 13208 
0213: PRINT AT(xp*8,yp); 12211 
0214: FORM INPUT 3,code$ 12163 
0215: code*=VAL(code$) S2112 


0216: PRINT AT(xp.yp);" CODE = ";code% 

0217: * 

0218: * m* MOUSE ALS HAND WIEDER, GRAPHIKMODUS 
VERÄNDERN •»« 

0219: DEFMOUSE 3 
0220: SHOWH 
0221: GRAPHMODE 3 
0222: DEFFILL 1,1,1 
0223: ’ 

0224: v Min tili ftfttfi f ittvif tiffdf niif i fttitif j 


13674 

10217 

10218 
11234 
10857 
11374 
11425 
10223 


««mit iq224 

0225: * i HOLE DIE MOUSEKOORDINATEN UND WARTE AUF 

KLICK » «0225 

0226: * i JE NACH X, Y FELDER INVERS ZEICHNEN 


0227: • 


10226 


««««««« IQ227 

0228: wah 1 =0 1104 g 
0229: WHILE (wah 1*0) 11778 
0230: MOUSE xi%,yiiX,kiX 12219 
0231: IF xi%>=x AND xi*<=xa AND y»X>=y AND yn%<=ya 15089 
0232: PBOX x,y,xa,ya »1882 
0233: WHILE (*■%>=* AND uX<=xa AND ya%>=y AND 

yi»<=ya) 15611 
0234: MOUSE x«X,ya*, k»X «2223 
0235: IF kifel j 10 4 8 
0236: wah 1=1 11058 
0237: xaX=0 10817 
0238: ENDIF jogg 
0239: WEND 10706 
0240: IF wähl Ol 11386 
0241: PBOX x,y,xa,ya 11891 
0242: ENDIF »0807 
0243: ENDIF |o808 
0244: ' 10244 
0245: IF xaX>=x AND inXOxa AND y»X>=yi(32/reso) 

AND y«%<=ya*(32/reso) «7235 
0246: PBOX x,y*(32/reso), xa,ya*(32/reso) »4028 
0247: WHILE (x«%>=x AND xe%<=xa AND ya%>=y*(32/ 

reso) AND ya*<=ya*(32/reso)) «7757 
0248: MOUSE xaX.yaX.kat «2237 
0249: IF kaX=l «1062 
0250: wah 1*2 11073 
0251: x§*=0 «0831 
0252: ENDIF »0817 
0253: WEND 10720 
0254: IF wahl<)2 11401 
0255: PBOX x,yK32/reso), xa,ya*(32/reso) 14037 
0256: ENDIF 10821 
0257: ENDIF 10822 
0258: WEND 10725 
0259: ’ 10259 
0260: ende: 10989 
0261: RETURN 10989 
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Broker ST 

Die Börse 

im Wohn- 
zimmer 

Spätestens seit dem schwarzen Montag, dem Börsenkrach in diesem Jahr, 
ist das internationale Börsengeschehen wieder in aller Munde. 

Das Börsenspiel Broker ST bringt das oft nervenaufreibende Treiben 
der Börsianer in die Wohnzimmer der ST-Anwender. • 




SPIELE 


B roker ST ist ein Wirtschafts* 
Strategiespiel, das ausschließ- 
lich mit dem Monochrom-Mo- 
nitor läuft. Dadurch setzen die Her- 
steller auf den ernsthaften ST-Anwen- 
der, der sich neben der täglichen Ar- 
beit mit der Textverarbeitung oder Da- 
tenbank auch einmal seine Zeit mit ei- 
ner Wirtschaftssimulation vertreiben 
will. 

Broker ST kann alleine gespielt wer- 
den, mit dem Ziel, möglichst schnell 
möglichst reich zu werden. Wirklich 
interessant wird das Spiel erst, wenn 
mehrere Spieler ihr Glück auf der oft 
unberechenbaren Börse versuchen. Bis 
zu vier Spieler können spekulieren und 
in einen gnadenlosen Wettstreit um die 
besten Aktien treten. 

Möglichst schnell 
möglichst reich werden 

Bei Broker ST sind keine Fachkennt- 
nisse über die Börse und deren Umfeld 
vonnöten. Ähnlich wie bei einem An- 
wenderprogramm wird der Spieler 
durch GEM-Rollos und Frage- und 
Antwort-Boxen durch das recht kom- 
plexe Programm geführt. Nach dem 
Laden des Spieles fragt das Programm 
an. ob ein altes Spiel von Diskette ge- 
laden, oder ein neues Spiel begonnen 
werden soll. Wählt der Anwender ein 
neues Spiel, so fragt das Programm 
nach Anzahl und Namen der Spieler 
Nach Abschluß der Vorbereitungen 
baut sich der Start-Screen auf. Wie ge- 
wohnt. wählt der Börsenspekulant die 
verschiedenen Optionen des Pro 
gramms mit der Mausaus. 

Der Bildschirm ist übersichtlich gestal- 
tet. Am unteren Rand des Screens wer- 
den dem Spekulanten die aktuellen 
Uhrzeiten der fünf klassischen Börsen- 
hauptstädte gezeigt Im rechten, obe- 
ren Teil des Screens erscheinen die er- 
reichbaren Gesellschaften. Diese sind 
sehr schön mit verschiedenen, aussage- 
kräftigen Symbolen gekennzeichnet 
Am oberen Rand des Bildschirms er- 
scheint die GEM-gewohnte Menüleiste. 
Die Darstellung wäre in der mittleren 
Auflösung des Atari ST nicht möglich. 
Der Spielablauf bietet dem Börsenspe- 
kulanten vielfältige Möglichkeiten, sein 
Geld zu vermehren. Auf der Börse 
kann der Spieler unter zwölf verschie- 
denen Gesellschaften wählen. Diese 
decken alle herkömmlichen Wirt- 
schaftsbereiche wie Banken, unter- 
schiedliche Fabriken oder Versicherun- 




IHPO AKTIEN BANK EREIGNIS FIRMEN SPIEL 


KRZEITIHE KREDITKWttmMEM: 

Ndxifulsunn* > I^usrnd: 2 
Laufzeit Raten Zimen/Jahr 


afbUhFrüTc 


1 

Jahr 

12 

12 X 

7 

Jahre 

74 

13X 

3 

Jahre 

36 

läse 

4 

Jahrr 

4B 

15 x 

5 

Jahre 

68 

16X 

6 

Jahre 

72 

17X 


Bürgen 
Bi- irf gvlü 


Autos 


Volle 
Abzug . 


Auszahlung 100X ohne 
Tilgung nonetllch. 


Ani tqui täten 
Vachten 

Häuser 

Kontokorrrnt: W1 500, — ~ f 


gen ab Unter Menüpunkten wie Ban 
ken, Versicherungen oder Fabriken 
werden Ereignisse abgerufen, von de- 
nen letztlich der Börsenkurs abhängt 
Nach Anwahl eines Menüpunktes gibt 
Broker ST Auskunft über wegrationa- 
lisierte Arbeitsplätze, über die Auf- 
tragslage anderer Unternehmen oder 
sinkende Absatzzahlen Der Spieler 
kann nacheinander verschiedene Ereig- 
nisformen anwählen. Die Menüpunkte 
Börse, Firmen, allgemeine Ereignisse 
oder Konjunkturüberraschungen sor- 
gen für ein stressiges Börsendasein 
Die Ereignisse bieten dem Börsianer 
im Spiel aber auch nette Überraschun- 
gen So kann es durchaus Vorkommen, 
daß ein Spieler unvermittelt einen Ca- 
sino-Gewinn verbuchen oder eine 
plötzliche Erbschaft antreten kann 
Aber der Menüpunkt Ereignisse bietet 
auch unliebsame Überraschungen wie 
abhandenge kom mene An ti qu i täten - 

Sammlungen oder Kurseinbruche 
Die Option Allgemein ermöglicht die 
Bildung von wirtschaftlichen Sicher- 
heiten durch Kauf von Jachten, ver- 
zinslichen Wertpapieren oder Autos. 


Der Überblick über vorhandene Sicherheiten 

Besitzt der Spieler für diese Anschaf- 
fungen kem Geld, quittiert Broker ST 
dies mit hämischen Kommentaren, ä 
Wie im richtigen Leben gilt auch im 
Spiel Hast du nichts - bist du nichts. 
Unter dem Menupunkt Aktien stehen 
dem Spieler sieben verschiedene Mög- 
lichkeiten zum Handeln mit den Wert- 
papieren zur Verfügung Aktien kön- 
nen verkauft oder gekauft werden 
Nach der Wahl von Kaufen oder Ver- 
kaufen erscheint der aktuelle Konto- 
stand des Spielers auf der rechten, obe- 
ren Seite des Bildschirms. Es können 
natürlich nur Aktien verkauft werden, 
die der Spieler derzeit besitzt. 

Mit Kursinfo lassen sich Informationen 
zur aktuellen Kursentwicklung auf 
dem Börsenmarkt abrufen Um immer 
im Bilde zu sein, was andere Mitspieler 
besitzen, ruft der Spieler die Option 
Besitzinfo auf 

Mit Tendenz zeigt Broker ST eine Gra- 


Vorhandene Aktienpakete im Vergleich 


HAGEKA BANK Konto: Tester 1 

Auf Orr» Asbach 37 n 5202 Hennef l 


f— 

— 
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fik, ausgehend von den letzten 60 No- 
tierungen. So kann der Kursverlauf 
über einen recht langen Zeitraum be- 
obachtet werden Sechs verschiedene 
AG-Trends können so gleichzeitig und 
vergleichend auf dem Screen darge- 
stellt werden. 

Ist der Spieler unsicher, bietet Broker 
ST durch die Option Makler eine wir- 
kungsvolle Entscheidungshilfe. Nach 
Wahl dieser Option gibt ein Börsen- 
makler wichtige Tips. Daß diese Tips 
nicht kostenlos sind, versteht sich in 
der Welt der Börsianer von selbst. Die 
Maklergebühren werden automatisch 
vom Konto abgezogen und betragen 
mindestens 150 Mark. Bei einem An- 
fangskapital von tausend Mark ist das 
kein Pappenstiel und der ,, Spekulant " 
sollte vor allem am Anfang seiner Kar- 
riere vorsichtig mit dieser angebote- 
nen Option umgehen. Der Menüpunkt 
Bank verwaltet alles, was mit den Fi- 
nanzen zu tun hat. 

Zinsen und Zinseszinsen 

Mit der Option Konto erhält der Spie- 
ler einen Auszug seines Kontos In ei- 
nem Fenster werden der aktuelle Kon- 
tostand, sowie der alte und neue Sal- 
do angezeigt Ist das Konto überzogen, 
befindet sich der Spieler im Konto- 
korrentbereich Ist aber auch das Kon- 
tokorrent-Konto überzogen, so sollte 
der Spekulant seinen Kontostand so 
rasch wie möglich wieder in Ordnung 
bringen, sonst droht die große Pleite 
Natürlich möchten auch die Banken 
Geschäfte machen und bieten dem 
Spieler Kredite an. Die Banken verlan- 
gen vom Kreditnehmer je nach Lauf- 
zeit verschiedene Zinssätze Auch ist 
der zulässige Kreditbetrag von den vor- 
handenen Sicherheiten abhängig. Die 
Tilgung und die Zinszahlung erfolgen 
monatlich und werden von Broker ST 
automatisch vor genommen Möchte 
der Spieler neue Kredite auf nehmen, 
können alte Verpflichtungen jeder- 
zeit zurückgezahlt werden. 

Oft ist es wichtig, 2u wissen, über wie- 
viel Kapital die anderen Mitspieler ver- 
fügen. Diese Informationen erreicht 
der Börsenspekulant unter der Option 
Kapital. Das vorhandene Kapital er- 
rechnet sich aus Guthaben, Anlagever- 
mögen und Aktien. Diese Werte wer- 
den grafisch dargestellt und geben dem 
Spieler einen schnellen Gesamtüber- 
blick der finanziellen Verhältnisse der 
Mitspieler. 


Die Option Verbindlichkeiten ermög- winn regelt die Bonität Anhand der 
licht einen schnellen Überblick über Bonität kann der Spieler sehen, wie 
die Verpflichtungen der Mitspieler. So wirtschaftlich eine Aktiengesellschaft 
können potentioneile Gegner besser arbeitet. Dies ist besonders für Lang- 
eingeschätzt werden. zeitanleger interessant. 

Der Punkt Kredite gibt Auskunft über Hat der Spieler alle erforderlichen Zü- 
die derzeitigen Kreditkosten und even- ge getätigt, so kann das Spiel unter 
tuell noch laufende Kredite. dem Menüpunkt Spiel an den nächsten 

Mitstreiter weitergegeben werden. Ein 
Ab in den Vorstand besonderes Feature des Programms ist 

die Möglichkeit, die aktuellen Besitz- 
Verfugt ein Börsenspekulant über ge- und Vermögensstände über einen 
nügend Anteile einer Firma, kann er Drucker auf Papier zu bringen. Unter 

direkt auf die Entscheidungen der diesem Menüpunkt können laufende 

Unternehmensleitung einwirken. Ein Spiele gesichert und später wieder zu- 
AG-Vorstand bestimmt über Dividen- geladen werden. Sehr positiv zu werten 
den, Nachschußpflicht und Rücklagen- ist die Option Hilfe für Anfänger. Ist 
bildung. Ist die AG in den schwarzen sie aktiv, werden sämtliche Aktionen 

Zahlen, so erhält der Vorstand am Jah- von Broker ST mit einem kleinen 

resende Tantiemen. Auch hier werden Hilfstext erläutert. Die Hilfe-Funktion 
alle Entscheidungen mit einem Maus- kann jederzeit vom Spieler wieder ab- 
klick angewählt. Unter dem Menü- geschaltet werden. 



... , Fallende und steigende Aktien im Überblick 

punkt Hauptversammlungen werden — 


je nach zuvor eingetretenen Ereignis - Das Börsenspiel Broker ST ist sicher 
Zweigstellen in anderen Bundesländern nichts für Joystick-Schnellschießer und 
gegründet oder er fällt eine Entschei- Ballerfans. Bei Broker ST sind ganz 
düng über Kapitalerhöhung und -her andere Tugenden gefragt. Ausdauer, 
absetzung Unter dieser Option kön- Geduld und ein Gespür für das große 
nen auch Informationen über die Ka- Geschäft sind wirkungsvolle Hilfsmit- 
pital Verteilung der einzelnen AGs ab- tel, um im Börsen-Dschungel zu über- 
gerufen werden. Die Option Aktienver- leben. Durch die vielen Funktionen 
teilung gibt dem Spieler Auskunft wird das Spiel nicht so schnell langwei- 
darüber, wieviele Aktien die einzelnen lig. Durch Nutzung des Monochrom- 
Spieler besitzen. Dies kann für einen Monitors ist die gesamte Menüführung 
erfolgreichen Spielverlauf überaus angenehm übersichtlich. Das Pro- 
wichtig sein. Unter der Option Ge- gramm ist durch konsequentes GEM- 
samtindex erhält der Spekulant eine Handling leicht zu bedienen. Die man- 
Auflistung aller im Umlauf befindli- nigfaltigen Ereignisse und Aktionen 
chen Firmen werte nach Nominal - und lassen beim Spielen echte Broker- 
Kurswert, sowie der vorhandenen Atmosphäre aufkommen. Dieses Spiel 
Rücklagen. Der festgestellte Bilanzge- erfolgreich sein. • d.k. 
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SERVICE 


Checksum 

Fehlerfrei 


Jetzt ist endlich Schluß mit Fehlern in GFA-BASIC-Listings. 
Unser Checksum-Programm überprüft Listings und legt bei eventuell 
gefundenen Fehlern eine Fehler-Datei an. Checksum läuft in allen 
Bildschirmauflösungen und in Verbindung mit jeder ST-Konfiguration. 


Z u prüfende Program- 
me werden wie ge- 
wohnt mit dem BA- 
SIC-Editor eingegeben. Jede 
Zeile besitzt eine Nummer 
Diese darf nicht mit einge- 
tippt werden, da sie aus- 
schließlich der besseren 
Orientierung im Listing 
dient. Nach jeder Zeile müs- 
sen das Kommentarzeichen 
„!" und nachfolgend die je- 
weilige Prüfsumme einge- 
tippt werden Besteht eine 
Zeile ausschließlich aus 
Kommentaren, so müssen 
die Kommentare nicht mit 
eingetippt werden, da diese 
bei der Berechnung der Prüf - 
summe keine Rolle spielen. 
So genügt bei reinen Korn- 
mentarzeilen die Eingabe 
von Hochkomma und der 
Prüfsumme. Das Ausrufezei- 
chen vor der Prüfsumme 
darf dabei aber nicht verges- 
sen werden. 

Ist das Listing eingetippt, 
muß es unter der Option 
Save,A als Datei mit der En- 
dung .LSC abgespeichert 
werden. 

Ist dies geschehen, so kann 
das Programm Checksum 
auf diese Datei angesetzt 
werden. Nach dem Start 
stehen drei Funktionen zur 
Auswahl Die Funktionen 
können sowohl durch Ein- 
gabe der entsprechenden 
Ziffern oder durch einen 



Mausklick ausgewählt wer- 
den. Durch An wähl der er- 
sten Funktion erscheint ein 
Fileselect-Box, mit der die 
zu überprüfende Datei aus- 
gewählt wird. Nach der Aus- 
wahl der Datei befindet man 
sich wieder im Menü. Die 
zweite Funktion überprüft 
die Datei nach Fehlern. 
Wurden einer oder mehrere 


Fehler gefunden, so legt 
Checksum eine Datei mit 
der Endung .ERR an. Diese 
Datei enthält alle Fehler mit 
der Zeilennummer, in der 
der Fehler gefunden wurde. 
Wird kein Fehler ausge- 
macht, so löscht Checksum 
alle eingegebenen Prufsum- 
men und speichert die Datei 
mit der Endung LST ab. So 


kann das geprüfte Programm 
als LST-File mit Merge wie- 
der in den GFA-BASIC-Edi- 
tor geladen werden und 
letztlich als Datei mit der 
Endung BAS gesichert wer- 
den. 

Durch Anwahl des dritten 
Menupunktes wird Check- 
sum beendet • 


Anzeige 
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Phrase: CKECKSUM 

voi: lc.i.36 

Autor: Torsten Anders 
(c) by CAV 

Das Prograni prüft .LSC Files auf Fehler und speichert 
diese in einen . ERR File oder falls keine Fehler vorhanden 
sind, werden die Prüfsunnen entfernt und das rrograsia als 
.IST File gesichert'. 

Das Prograni kann über die Tastatur oder nit der /laus 
bedient werden und läuft in allen Auflösungen. 


Dill coit(2) 

DATA "REllVReiV 
FOR i*=0 TO 2 
READ conNi*) 

HEXT i% 

bas_ext$=".LST" 

lpfäd*=CHR«(GEMD0S(25)*65W":\«.LSC" 

a%=XBlOS(4) 

1F aX=0 
l%=40 
t* s 8 
ELSE 


1%=80 
1F a%=2 
t%=16 
ELSE 
t%*8 
ENDIF 
ENDIF 

headls^GFA-Basic Prüfsuiaentest* 

head2S="für .LSC-Files” 

head3$ = 'Copyright 1988 by C A V" 

DO 

CLS 

PRIKT AT(U»-LEH(headll))/2,l);headl$ 

PRINT AT( ( U-LEH(head2S)}/2 t 2) ;head2$ 

PRINT AT((lX-LEN(head3l))/2,4);head3i 
PRINT AT((l*-27)/2,8);’<l> Quelldatei wählen • 
PRINT ATC(lt-27)/2,10);"<2> File prüfen 
PRINT AT((I%-27)/2, 12);’<3> Ende 
PRINT ATC ( 1 %-27)/2, 15);"Sitte wählen Sie: 

REPEAT 

inMlNKEYS 

UNTIL LEN(ini) OR HOUSEK 
1F MOUSEK 

a%= ( IHTC nOUSEY / t* ) -7 ) /2 
in«=CHR«laXU9) 

ENDIF 

IF inKT OR 


Uta Jäkel & Andreas Klintworth Gb R • Marschhorst 2 • D-2732 Klein Meckelsen • S (04282) 5615 

Schriftliche Händleranfragen erwünscht (bitte Gewerbenachweis beilegen) 


ACORN ARCHIMEDES 



Da staunen Sie, und dies sind längst nicht alle 
Artikel für den Archimedes! 


Archimedes 305 * Archimedes 310 * Archimedes 440 * ArmCard 1MB 
RAM * ArmCard 4MB RAM * 3,5" & 5,25" Diskslationen * 20-MB- 
Festplatten + Spetchererwerterungen * diverse Färb- u. Monochrommoni- 
tore * Module Backplane * ROM-Podula * I/O-Podute * MIDI Add-onto 
T/0 4 Archimedes-Econet-Module * X25 Gafewy Econet * Wildvision 
Chromafock * Weatford Digitizer + diverse Drucker . . 

Twin (Editor) ★ Toolkit Module 
Cläres (Utility) * Artisan (Grafik* 

Programm) ★ Logistix (Tabel- 
lenkalkuiation) ★ (Graphicwriter 
(Desk Top Publishing) ★ Delta- 
base (Datenbank) - Module für 
Deltabase - Order Processing' 

Invoicing - Sales Ledger - 
Stock Management - Purchase 
Ledger - Nominal Ledger - Vi- 
deo Rentai . . ★ ArcWord (Text- 
verarbeitung) * Word Proces- 
sor (Textverarbeitung) * Archi- 
type (T extverarbeitung) ★ 

Grammar/Syntax Checker * 

CAD (Computer Aided Design) 

★ Techsoft (CAD) ★ MS-DOS- 
Emulator * Alphabase (Daten- 
bank) * Zarch (Actionspiel) ♦ 


solange Vor rat re icht « 

QlPEfoflfflQtilSS SäS 
flsßamefloa 

Kl§°®(öS Efflfflflerßöi? So Sä 





USP ★ ANSI C ★ ISO Pascal * 
Fortran 77 ★ Prolog . . . 


Fordern St« noch heute unser kostenloses Infor- 
matlonsmatertai über den Acom Archimedes 
«n. oder machen Sie einen unverbindlichen Vor- 
führtermm mit uns ab! 


Dlerk Kabs & Frank Wintaracheld GbR. Timmendorfer StraB«. le.ZOO OHamburq M7 55S7 

Uta Jäkel & Andreas Klintworth GbR, Marschhor»t2 2732 K'f* n ® * 042 ö2) 56 5 

Wagner Computer, Holthausen 104, 2841 Steinfeld. S «n 

ComTop Computer, Emschestraße 26, 4320 Hattingen, ’S (0 23 24) 22550 q _ __ 
Computer Systeme Stefan Brügel, Woilimdorfer Straße O fiflPflflVg ff 369 

A-Maglc Computer, Loonstraße 36, CH-5452 Staretchwil. Schweiz, * 3 ? (0 56) 96 52 86 
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PRINT CHRS (7 ) ; 

ENDIF 

EXIT IF inl**3" 

ON ASC ( ins ) -4Ö GOSUB v_datei,ijst 
LOOP 

END 

» 

PROCEDÜRE wjiatei 
LOCAL hl,?* 

F1LESELEC7 i?fad*. V.dats 
h*=l 

IF idatvo** 

REPEAT 

p*=hl»! 

hlMNSTRddatS/Wpl) 

UNT1L h*=0 

LET r,aaeS=HlD$<idat« f p*) 

LEI naie$ s LEFTt(naief , INSTR(naae*, ")-l i 
nJst*=LEFTS(ldatl,p*-lMnaie$*bas_eitl 
eJst$=LEFT*( ldat$,p*-l) + naned".ERR* 

endFf 

RETURN 

i 

PROCEDÜRE ijst 
IF ldat$=” 

ALERT 1 f "Sie aüssen eine'.Datei wähl en.M, "Abbruch” ,a* 

GOTO ajst.end 
ENDIF 

IF EXIST(ldaU) 

Gconvertl" !", ejsts,njst$) 

else 

ALERT 1, "Die Datei "*naBe$*"!existiert nicht. \1, "Abbruch", a% 
ENDIF 
■Jstjend: 

RETURN ~ 

% 

PROCEDÜRE convert(coa_end* f dat* f good« 

LOCAL i%. il.zl.zel.aS.bl, pl, pl*,w! 

LOCAL izl.sl.e! 

CLR izl 
CLS 

PRINT "Bearbeite Zeile:"; 

,e!=FALSE 
9Iang( idst$ t » 1%) 
z*-l 

OPEN *!",tl,ldati 
VHILE z%< 1% 

LINE iNPUT li.aS 
z%=zl*LEN(a$)*2 
s*=YAL(ElGHT$(aM)> 

VHILE LEFTMas):" ■ 
at=HIDMal,2) 

VEHD 
b$=aS 

a*=LEFT$(al,LEN(a*)-5) 
w!=FAL5E 
FOR il=0 TO 2 

IF LEFT*(a$,LEN(co8$( i*)) )=coB$(il) 
w ! =TRUE 
ENDIF 
NEXT i* 

IF NOT w! 

p*=!NSTR(a$,coa_end*) 


! spaces an zeiienanfanj entfernen 

! zeile retten 


! Kosnentarzei ie ? 



! bisher keine kossentar 
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IF p*>0 1 KoBuentar an endeY 

pl%=!N5TR(at,CHRt(3Ä) l pit) ! noch ein anführungszeichen dahinter 

IF pl*=0 i nein, ist ein Koaaentar 

aS=LEFTi(al,p*-l) ! Kossen tar weg 

ENDIF 

ENDIF 

ENDlr 

pi%=LEN(aS) 

UHILE «lDKat.pli, 1)=" ” ! spaces as zeiienende 

DEC ptt ! entfernen 

UEND 

a$=LEFT* 'a« t ! prograaazeiie 
lf w ! ! kossentarzeiie 

sua* 2 :?* ! checksuase nur zeiUnnuaser 

ELSE 

Scheck i 3* > 1 checksuiie berechnen 

EHDIF 

IF suslOs* fehler in der zeile 

IF HOT e! 

OPEN "0* , 12, datS ! fehierdatei öffnen 

EHDIF 

PRINT t2,RlGHTI("OÖOO"^STRt(ze%) f 4)**: Nb* 
e!=TRUE ! datei offen 

INC iz* ! fehierzähler+i 

ENDIF 



W 


PRINT ATüe,l);STRSize%>; 

INC ze* 

UEND 
CLOSE 11 

IF e! ! oatei offen 

CLOSE 12 _ 

ALERT i , * Feh 1 erdate i w +naae** , .ERR , 'Hii "*STR*I iz*>**3 Fehlern gesichert. 

ELSE 

z*=l 

OPEN *l\ll f ldat* 

OPEN "O'.IZ.good* ! prograsu sichern 

UHILE Z*<1* 

LINE INPUT M.aS 

z%=z%*LEN(a*)*2 

a*=LEFT*(a*,LEH(a*l- 6 ) 

PRINT 12, a* 

UEND 
CLOSE II 
CLOSE 12 

ALERT 1 /Keine Fehler gefunden. '.Datei ••naae***.L5T*.uiirde gesichert. ,1, *k 
ENDIF 
RETURN 

PROCEDURE Unffdatl.l.W 

fd%=GEflD0S(S.H3D.L:VARPTR(datS) ,0) 

M.% s GEHD0S(fcH42,L:O,fdX,2) 

VOID GEHDOS ( LH3E, fd%) 

RETURN 

PROCEDURE check (sS) 

LOCAL i*,s% 

sua%=2e * ! nindestens zeilennuaaer 

FOR i*=l TO LEN(sl) 

s*»ASC(B!DKs$,i»,i))»(i* MD 2H) ! aodulo ua Vertauschungen zu erkennen 

ADD sub%,s* 

NEXT i* 

su»%=su»* nOD 10000 ! * Stell it* checksuwe 

RETURN 


Ck ',»% 
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Sybex Starfile 

Glasnost 

auf dem 

Schreibtisch 

Der Sybex Verlag vertreibt nicht nur erstklassige Computer-Fachliteratur, 
sondern bietet seit geraumer Zeit auch eine Reihe von 
Anwender-Software-Produkten an. 

Eines davon ist Starfile, ein Datenverwaltungsprogramm mit Möglichkeiten 
zur Einbindung von Grafikmodulen. 


D as Programm wird auf einer 
einseitig formatierten Diskette 
mit einem 127 Seiten umfas- 
senden, deutschsprachigen Handbuch 
geliefert. Ein Kriterium bei der Beur- 
teilung von Software ist immer die 
Dokumentation. Wie von einem Fach- 
verlag dieses Renommes nicht anders 
erwartet, ist das Handbuch vorbildlich 
gelungen und reich bebildert. So blei- 
ben auch dem Computer-unerfahrenen 
Benutzer kaum Fragen offen. 

Im Einführungskapitel des Handbuchs 
wird genau erklärt, was Starfile kann 
und was nicht. Mit dem Programm 
können nicht nur Daten — also Texte 
oder Zahlen — , sondern auch Bildin- 
formationen verwaltet werden. Dies ist 
sicher ein für Programme dieser Preis- 
klasse außerordentliches Feature. Das 
Programm kostet knapp 100 Mark und 
ist daher auch für Hobby -Anwender er- 
schwinglich. Mit Starfile kann der An- 
wender malen oder andere, schon er- 
stellte Bilder mit den Daten verknüp- 
fen. 

Starfile erkennt Dateien von fremden 
Programmen und kann für andere Pro- 
gramme beispielsweise Serienbriefe auf 


Diskette oder Festplatte ausgeben. Die 
Hersteller weisen aber auch darauf hin, 
was die Verwaltungs-Software nicht 
vermag. So kann nicht mit mehreren 
Dateien gleichzeitig gearbeitet werden 
Dateien können nicht mit anderen ver- 
knüpft werden. 

Starfile verwaltet Datensätze bis zu 

16.000 Zeichen und nimmt bis zu 

32.000 Datensätze auf. Die dann ver- 
fügbaren Daten mengen dürften das Da- 


tenaufkommen der meisten Benutzer 
abdecken. Das Programm läuft mit je- 
dem Atari ST mit dem Betriebssystem 
im ROM. 

Das Datenverwaltungsprogramm nutzt 
alle Vorteile des hochauflösenden Mo- 
nochrom-Momtors und ist deshalb nur 
in Verbindung mit diesem lauffähig 
Die Programmdiskette ist nicht kop ier - 


/N Datei Maske 


| Report | 

□BüHiüir 
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Eine typische Eingabemaske von Acta ST 


geschützt. Die Software läßt sich leicht 
auf jede beliebige Partion einer Fest- 
platte installieren. Die Programmdis- 
kette enthält noch eine Reihe von Bei- 
spiel-Files, die den Umgang mit dem 
Programm erleichtern. 

Starfile verlangt nach dem Start die 
Eingabe von Datum und Uhrzeit. 
Durch einen Klick kann aber auch die 
Systemzeit vom Rechner übernommen 
werden. Bevor mit einer Datenverwal- 
tung gearbeitet werden kann, muß sich 
der Benutzer seinen individuellen Da- 
tensatz definieren. Die Hersteller ge- 
hen im Handbuch — zur Freude der 
Einsteiger — genau auf den Aufbau ei- 
nes Datensatzes ein. Bei der Erklärung 
lehnen sich die Autoren stark an das 
Beispiel von Karteikästen an. Diese gei- 
stige Brücke merkt man dem Pro- 
gramm auch an, da die Daten ähnlich 
verwaltet werden. 

Starfile nutzt konsequent die Möglich- 
keiten der grafischen Benutzeroberflä- 
che GEM. Auf einen Klick erscheinen 
klar konzipierte und dennoch liebens- 
wert gestaltete Formulare und Boxen. 


Aufbau eines Datensatzes 

Bevor der Anwender einen neuen Da- 
tensatz aufbaut, muß er sich sehr ge- 
nau überlegen, welche Daten benötigt 
werden Ein nachträgliches Andern 
von einmal festgelegten und abgespei- 
cherten Datensatz-Beschreibungen ist 
später nicht mehr möglich. 

Unter dem Menüpunkt Installationen 
sollten daher zunächst bestimmte Vor- 
einstellungen vorgenommen werden. 
Nach einem Klick auf diesen Menü- 
punkt erscheint eine Dialogbox, die 
die Eingabe von Druckersteuerzeichen 
verlangt. Starfile gibt zwar Steuerzei- 
chen vor, diese sollten aber vom An- 
wender auf Kompatibilität zum ange- 
schlossenen Drucker geprüft werden. 
Ebenfalls wird hier dem Programm die 
gewünschte Papierart kenntlich ge- 
macht. Diese Voreinstellungen können 
abgespeichert werden und stehen dann 
bei jedem neuen Arbeitsgang zur Ver- 
fügung. 

Neue Datei 

Klickt der Anwender unter dem Menü- 
punkt Datei auf neu, so öffnet sich ein 
Fenster, an dessem rechten Rand sechs 
Symbole zur Gestaltung neuer Daten- 
sätze zur Verfügung stehen. Zuerst ver- 
langt das Programm nach einem Feld- 


namen. Diese Eingabe wird über die 
Tastatur vorgenommen. Anschließend 
wird die Feldgröße in einem Bereich 
von 1 bis 999 Zeichen Länge definiert. 
Jetzt entscheidet der Anwender, wel- 
chen Typ das benötigte Feld haben 
soll. 

Hier bietet Starfile die Möglichkeit der 
Definition von Textfeldern, numeri- 
schen Feldern, Zeit- und Datumsfel- 
dern. Die auf dem Screen gezeigten 
Symbole sind alle eindeutig. Starfile 
unterscheidet sich vor allem durch die 
Möglichkeit der Grafikeinbindung von 
anderen, vergleichbaren Programmen. 
Soll ein neuer Datensatz später Bilder 
enthalten, so wird dies mit Kamera 
dem Programm kenntlich gemacht. 
Such- und Sortierfunktionen können 
erst dann ausgeführt werden, wenn 
mindestens ein Indexfeld erstellt wur- 
de. So wäre ein Feld NAME ein geeig- 
netes Indexfeld, da nach diesem oft ge- 
sucht wird. Bis zu zehn - für Sortier- 
und Suchvorgänge relevante — Felder 
können definiert werden. 

Starfile bietet noch einige Sonderfunk- 
tionen, die das nachträgliche Ändern 
der zuvor definierten Felder vereinfa- 
chen. Steht der Datensatz fest, so wird 
dieser auf Diskette oder Festplatte ab- 
gespeichert. Wiederum geht das Hand- 
buch vorbildlich auf die verschiedenen 
Möglichkeiten bei der Festlegung von 
Datensätzen ein. 

Ein wichtiger Punkt bei der Bewertung 
eines Anwender- Programmes ist der 
Bedienungskomfort. Der Benutzer 
möchte das Programm problemlos 


einsetzen und dennoch auf eine Viel- 
zahl von Features zurückgreifen kön- 
nen. 

Gut konzipierte Eingabemasken sind 
in der Praxis eine wirkliche Arbeitser- 
leichterung. Starfile schafft eine her- 
vorragende Umgebung für die Erstel- 
lung von Maskendateien. 

Hat der Benutzer einen neuen Daten- 
satz festgelegt, so erstellt das Pro- 


Software. 

ST broker $ 

Das Wirtschafts-Strategiespiel für Ihren 
Atari ST mit Monochrommonitor. 

Sommerpreis 69.90 

(Test in ATARI SPECIAL) 

SAMMLER 

Universelles Verwaltungsprogramm für 
private Sammler aller Art (Video, Schall- 
platten . . .) 

Neuheit nur 69.90 

Unsere aktuelle Preisliste erhalten Sie 
kostenlos. Ein Anruf genügt! z.B.: 

Individual-Lösungen 

für alle kaufmännischen Fachbereiche!!! 
Händleranfragen sind willkommen! 

Jagern 

EDV-Organisation und Vertrieb 
Hans-Georg Rausch, S 02242/83300 
Heisterschoss, Auf dem Asbach 37 
5202 Hennef/Sieg 1 
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gramm automatisch eine Standardmas- 
ke. Diese Maske ist auf Diskette oder 
HardDisk vorhanden und kann so mit 
dem in Starfile integrierten Masken- 
editor verändert werden. Wie vom bis- 
herigen Programmlauf nicht anders 
erwartet, ist der Maskeneditor benut- 
zerfreundlich. 

Der Maskeneditor 


Unter dem Menüpunkt Maske erreicht 
der Benutzer die Funktion Ändern. 
Aktiviert der Benutzer diese Funktion, 
so baut sich der Maskeneditor auf dem 
Bildschirm auf. Die zuvor bei der Da- 
tensatzerstellung definierten Felder er- 
scheinen in einem Fenster auf dem 
Bildschirm. Auch nach Aufruf des 
Maskeneditors können die Funktionen 
über die Menüzeile angewählt werden. 
Dabei sind die nicht zur Verfügung ste- 
henden Funktionen schattiert darge- 
stellt und lassen sich so nicht mit der 
Maus anklicken. 

Am oberen Rand erkennt der Benut- 
zer verschiedene Symbole zur grafi- 
schen Gestaltung der Masken. Die im 
Fenster aufgebauten Felder lassen sich 
sehr einfach in die vom Anwender ge- 
wünschte Position bringen. Bei ge- 
drückter linker Maustaste werden die 
Felder verschoben. Dies ist sehr nütz- 
lich, denn oft möchte der Benutzer 
Felder nebeneinander oder versetzt 
anordnen, um eine bessere Übersicht 
bei Ein- und Ausgaben zu gewährlei- 
sten. Textfelder können in ihrem Grö- 
ßenverhältnis, besser gesagt: in ihrem 
Seitenverhältnis geändert werden. 
Klickt der Benutzer ein Feld an, so 
läßt sich anschließend bei gedrückter 
Maustaste das Begrenzungsrechteck 
des Feldes verbreitern. Mit diesen 
Hilfsmitteln können überzeugende Er- 
gebnisse auf den Bildschirm erzeugt 
werden. 

Grafiken mit dem Maskeneditor 

Starfile bietet nicht nur das Verändern 
der Positionen von Feldern. Zur über- 
sichtlicheren Gestaltung kann auf eine 
Reihe von Grafikfunktionen zurückge- 
griffen werden, die, bei einem sinnvol- 
lem Einsatz, Masken per excellance ge- 
stalten helfen. 

Durch einen Klick auf die am oberen 
Bildschirmrand dargestellten Symbole 
erhält man Zugriff auf eine Reihe von 
Grafikfunktionen zum Zeichnen von 
Linien, Polygonen, und normalen oder 
abgerundeten Rechtecken. Eine Kreis- 


und Ellipsenfunktion fehlt nicht. 
Aktuelle Linienstärken und gewünsch- 
te Füllmuster können durch Maus- 
klicks verändert werden. Der Grafik- 
teil des Maskeneditors erlaubt auch die 
komfortable Eingabe von Grafik-Text. 
Verschiedene, anwählbare Schriftty- 
pen und die Wahl zwischen transparen- 
ter und deckender Schrift vervollstän- 
digen das gute Bild des Maskeneditors. 

Grafikobjekte ändern 


Starfile bietet dem Anwender die Mög- 
lichkeit, einmal erstellte Grafikobjekte 
im Nachhinein zu ändern oder zu lö- 
schen. Auch diese Arbeiten vollzieht 
der Anwender mit der Maus. Auch ein 
zum Löschen der Objekte auf dem 
Bildschirm vorhandener Papier korb 
fehlt nicht. 

Alles im allen läßt sich auch dieser Pro- 
grammteil hervorragend bedienen. Er- 
stellte Masken können gespeichert 
oder geladen werden. Alte Masken 


können modifiziert werden. Wie schon 
angesprochen, wirken sich die Verände- 
rungen an Maskendateien nicht auf die 
dazugehörige Datensatzstruktur aus. 

Editieren 


Ist die Maskendatei fertiggestellt, kann 
die eigentliche Arbeit mit der Daten- 
verwaltung beginnen. Nachdem die zu 
bearbeitende Datei geöffnet wurde, er- 
scheint, wie schon beim Maskeneditor, 
ein Fenster. Am oberen Rand des 
Screens bietet Starfile wieder verschie- 
dene Funktionen zur Bearbeitung der 


Daten an. Der Anwender erkennt ver- 
schiedene Richtungspfeile, Frage- und 
Ausrufezeichen, Plus- und Minuszei- 
chen und einen symbolischen Foto- 
apparat. 

Die Texteingabe richtet sich nach den 
üblichen Regeln. So wird eine be- 
stimmte Position am Screen entweder 
mit den Cursor-Tasten oder mit einen 
Mausklick angesprungen. Das Fenster, 
in dem die Maske erscheint, ist, wie üb- 
lich, mit den Rollbalken von vertikal 
und horizontal verschiebbar. So kann 
der Benutzer einen schnellen Positions- 
wechsel innerhalb der Maske erreichen. 
Starfile gibt bestimmte Regeln bei der 
Eingabe der unterschiedlichen Feldty- 
pen vor. Bei einem Feld mit dem Ty- 
pen DATUM kann durch die Eingabe 
von HEUTE das aktuelle Systemdatum 
übernommen werden. Die Entwickler 
des Programms legten besonders Wert 
auf eine formatierte Eingabe von nu- 
merischen Werten. 

Ein Klick auf das Symbol Pfeil bewirkt 


ein Hinzufügen des aktuellen Datensat- 
zes an die dazugehörige Datei. Eine 
Anzeige gibt Auskunft darüber, wel- 
cher Datensatz sich gerade in Bearbei- 
tung befindet. Durch das Minuszeichen 
werden Datensätze gelöscht und durch 
Klick auf ein anderes Symbol gespei- 
chert. Mit den restlichen Pfeilsymbo- 
len bewegt sich der Benutzer durch die 
gesamte Datei, wobei vor- oder rück- 
wärts geblättert werden kann. 

Eine Grafik, die zuvor mit dem in Star- 
file integriertem Mini -Zeichenpro- 
gramm erstellt wurde, wird durch ei- 
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nen Mausklick auf das Symbol Foto- 
apparat angezeigt, wobei ein nochmali- 
ger Klick auf das Symbol die Grafik 
wieder ausgeschaltet. 

Eine Hauptaufgabe von Datenverwal- 
tungs-Software ist, aufwendige und 
zeitraubende Suchvorgänge zu erledi- 
gen. Starfile sucht bis zu zehn Krite- 
rien. Der Anwender kann nach völliger 
oder teilweiser Übereinstimmung mit 
eingegebenen Begriffen suchen. Weiter- 
hin bietet das Programm Suchen nach 
Bereichen oder Fragmenten an. Star- 
file bietet auch ein Suchen unter Aus- 
schluß bestimmter Begriffe an. Der 
Punkt Selektieren bietet noch weitere 
Möglichkeiten zum Suchen von Dateii- 
beständen an. 

Das Grafikmodul 

Unter dem Menüpunkt Grafik erreicht 
der Anwender das in Starfile integrier- 
te Malprogramm. In diesem Malpro- 
gramm können entweder Bilder er- 
stellt, oder andere zugeladen und nach- 
bearbeitet werden. Nicht von ungefähr 
wird auf die Kompatibilität zu Star 
Painter hingewiesen, das vom gleichen 
Verlag vertrieben wird. Nach dem Auf- 
ruf des Grafikmodus öffnet sich ein 
Arbeitsfenster, das dem Benutzer eine 
Zeichenfläche von 640 * 400 Punkten 
zur Verfügung stellt. Am Rand des 
Fensters reihen sich die verschiedenen 
Grafikbefehle auf, die mit einem Maus- 
klick angewählt werden können. 

Außer den im Maskeneditor vorgestell- 
ten Befehlen kennt das Grafikmodul 
weitere Befehle zur Gestaltung eines 
Bildes. Bis auf die von anderen Malpro- 
grammen her bekannte Zoom-Funk- 
tion bietet das Grafikmodul von Star- 
file alle allgemein bekannten Zeichen- 
funktionen. 

Die im vom Grafikmodul angebotenen 
Blockfunktionen ermöglichen eine 
schnelle und einfache Bearbeitung von 
Teilen des Bildes. Nach Fertigstellung 
seines Kunstwerks möchte der Grafi- 
ker dieses auch abspeichern. Hierzu 
bietet Starfile sechs Bildformate an. 
Unter anderem kennt das Programm 
auch das * vielgenutzte Degas Format. 
Das Grafikmodul läßt sich einfach und 
rationell bedienen. Als ,, Programm im 
Programm'" verdient dieses Modul An- 
erkennung. 

Meist sollen Daten auch in eine Datei 
geschrieben oder zu Papier gebracht 
werden. Letztlich steht und fällt eine 
Datenverwaltung mit seinen angebote- 
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nen Möglichkeiten der Ausgabe der 
Daten in möglichst übersichtlicher 
Form. 

Starfile bietet für den Zweck der Aus- 
gabe von Daten ein sogenanntes Re- 
portmodul an. Dieser Programmteil ist 
gewissermaßen eine Umkehrung der 
Eingabemasken. Reports geben an, wo 
und in welcher Form Daten ausgege- 
ben werden sollen. Außerdem bestim- 
men die aktuellen Selektionskriterien 
die Auswahl der auszugebenden Daten- 
sätze. Ist eine Datei geöffnet, kann das 
Reportmodul über die Menüleiste auf- 
gerufen werden. Existiert noch kein 
Report, so muß dieser angelegt wer- 
den. 

In der auf dem Bildschirm gezeigten 
Box erscheint eine der gewohnten Fi- 
leselect-Box ähnliche Konstruktion auf 
dem Screen. Hier legt der Benutzer 
fest, welcher Art der Report sein soll. 
Das Programm bietet die Report-Arten 
Listen, Adressen und Formulare an. 
Formulare besitzen den Vorteil, daß in 
ihnen verschiedene Schriftattribute de- 
finiert und somit verschiedene Schrift- 
arten auf einer Seite zum Ausdruck ge- 
bracht werden können. 

Das Reportmodul besitzt einen inte- 
grierten Report-Editor. Mit diesem 
Programmteil ist es leicht möglich, nur 
den Inhalt bestimmter Felder des Da- 
tensatzes zum Drucker zu schicken. 
Mit dem Report-Editor können Leer- 
felder eingefügt oder Datenfelder ge- 
löscht werden. Reports können gespei- 
chert und später wieder von Diskette 
oder Festplatte geladen in den Arbeits- 
speicher gebracht werden. Bei der Aus- 
gabe des Reports kann der Benutzer 
unter der Ausgabe auf Drucker, Moni- 
tor oder in eine Datei wählen. 


Starfile ist ein vorbildliches Anwender- 
programm. Das Handbuch ist hervor- 
ragend realisiert und klärt die meisten 
Fragen im Handumdrehen. Die Soft- 
ware verwaltet Daten nach dem ISAM- 
Prinzip, was schnelle Suchvorgänge ga- 
rantiert. Das Programm arbeitet benut- 
zerfreundlich. Die meisten Funktionen 
im Programm können auch über Ta- 
stenkombinationen aufgerufen werden, 
was vor allem schon geübten Anwen- 
dern zugute kommt. Mit der Software 
kann zwar keine große Firma verwaltet 
werden, dennoch werden mittelgroße 
Verwaltungsaufgaben vom Programm 
spielend übernommen und vor allem 
Computer-Laien lernen viel über den 
Umgang mit Datenverwaltungspro- 
grammen. Der Preis von 98 Mark 
macht das Programm sympatisch. Für 
Benutzer, die ihren Schreibtisch entla- 
sten wollen, ist Starfile eine wirkliche 
Alternative. # d.k. 



Anzeige 


Interface zum Digitalisieren 
von Videobildern in 1/50 
Sekunde (2 u. 3 Graustu- 
fen) für ATARI 260-1 040ST. 

VIDEO-IOOO ST 
295, -DM 

640 x 400 2, 3, 5 Graustu- 
fen, 5 - 25 Bilder/Sekunde 
640 x 200 2, 3, 4 Graustu- 
fen, 5 - 25 Bilder/Sekunde 
320 x 200 8 + 16 Graustu- 
fen, 1.5-3 Bilder/Sekunde 

Echt-Farb-Utilities mit 512 Farben 98, -DM 

Echtfarbdigitalisierung für VIDEO-1000 ST mit bis zu 512 Farben pro 
Bild incl. Farbfilterscheiben und Konvertierung [SPECTRUM 512). Das 
Digitalisieren von 16 Farben geht auch. (DEGAS und NEOCROM). 

Info gratis. Demodiskette nur gegen Einsendung von 10, -DM 
(Schein oder Briefmarken). Der Versand der Digitizer und Utilities p.NN. 

Ing.Büro Manfred Fricke 
Neue Str.13 1000 Berlin 37 Tel: 030/801 56 52 
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Dauertest 

bestanden 


Panasonic 1083 


Mit günstigem Preis und hohem Qualitätsanspruch 
haben sich die Panasonic-Drucker einen festen Platz am heiß- 
umkämpften Markt im Umfeld der Computer erobert 
Ein Sprintstar der Panasonic-Reihe in konventioneller Neun-Nadel- 
Technologie ist das Modell KX-P 1083. 


S eit sich die Preise für 24-Nadel- 
und Laserdrucker nach unten 
bewegen, scheinen die Tage der 
Neun-Nadel-Drucker gezählt zu sein. 
Doch der Eindruck täuscht. Trotz sin- 
kender Nachfrage werden im Handel 
zur Zeit immer noch große Stückzah- 
len konventioneller Drucker abge- 
setzt. Bei vielen Käufern mag der Preis 
den Ausschlag geben. Aber auch die 
Tatsache, daß die konventionelle 


Drucktechnologie ausgereift ist und 
sich im praktischen Dauerbetrieb be- 
stens bewährt hat, ist ein zugkräftiges 
Argument, das den Nachteil des nicht 
ganz perfekten NLQ-Schriftbildes für 
viele wett macht. 

Der Panasonic 1083 ist ein Matrixdruk- 
ker der gehobenen Leistungsklasse, 
wie seine technischen Daten bewei- 
sen. Grundsolide zeigt sich bei nähe- 
rem Hinsehen der mechanische und 


Sehr l(t probenauswahl PANASONIC KX-P 1083 

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart s DRAPT-10 
Druckertest PAKASONIC KX-P 1083 Schriftart s DRAFT-17 

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : DRAFT-PS 
Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : COURIER-IO 
Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : COURIER-12 
Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : COURIER-PS 
Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : BOLD-PS 
Druckertest PANASONIC KX-R 1083 : ELITE 
Druckertest PANASONIC KX-P 1083 :ELITE-NLQ 
Druckertest PANASONIC KX-P 1083 : KURSIV 

Druckertest Kx-e .o.» Schriftart : SUPE RSCR I PT 
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elektronische Aufbau des Gerätes, das 
in einem formschönen, stabilen 
Gehäuse sitzt. 

Der großzügig dimensionierte Druck- 
knopf mit neun Anschlagnadeln wird 
auf zwei kräftigen Stahlachsen ge- 
führt. Große Kühlrippen ermöglichen 
problemlosen Dauerbetrieb. Die Me- 
tall-Lagerbuchsen des Kopfschlittens 
versprechen eine hohe Lebensdauer 
der Führungseinheit. Die Zahnräder 
sind überwiegend aus Hartplastik ge- 
fertigt, die nach einem halben Jahr 
Dauerbetrieb keinerlei Abnutzungs- 
erscheinungen zeigten. 

Der Drucker insgesamt ist ein Schwer- 
gewicht von rund zehn Kilogramm. 
Das spricht für ein solides Inventar 
und einen vibrationsarmen Betrieb, 
erfordert andererseits aber auch einen 
stabilen Unterbau, der den Betriebs- 
belastungen auf die Dauergewachsen 
ist. 

Der Panasonic verarbeitet dank Gum- 
mi- und Stachelwalze sowohl Endlos- 
ais auch Einzelblattpapier. Die Papier- 
zuführung erfolgt von hinten in den 
Schubtraktor, über die Walze bis zur 
Abrißkante. Diese Anordnung er- 
möglicht ein einfaches Papiereinlegen 
ohne jegliche Fummelei und eine voll- 
ständige Ausnutzung des Papiers bis 
zur letzten Zeile. 

Gut gelöst ist auch die zweiteilige, mit 
einem Handgriff abnehmbare Druk- 
kerabdeckung, die einerseits eine Ge- 
räuschdämpfung bewirkt, anderer- 
seits eine gute Zugänglichkeit zu den 
DIP-Schaltern (Bodenplatte) und der 
Papierführung ermöglicht. 

Der durchsichtige Deckel an der Vor- 
derseite ist mit einem Sicherheits- 
schalterkombiniert. Ein Anhebendes 
Deckels stoppt den Druckbetrieb. Un- 
fälle oder Beschädigungen des Druk- 
kers während des Betriebs sind damit 
ausgeschlossen. Das hintere Plastik- 
board weist eine Zuführung für Ein- 
zelblätter auf, die dort praktisch nur 
hincingestellt werden. Wer es komfor- 
tabler mag, kann stattdessen auch ei- 
nen automatischen Einzclblatteinzug 
einsetzen, der gegen Aufpreis erhält- 
lich ist. 

Die Bedicnungselemente des 1083 
sind übersichtlich und logisch an den 
richtigen Stellen plaziert. An der rech- 
ten Seite findet man den Netzschalter, 
links oben den Umschalter für den 
Traktor (Endlospapier) und die Walze 
(Einzelblatt). Die Funktionsschalter 
und die notwendigen Kontroll-Lam- 
pen sind gut sichtbar an der Vorder- 
front angeordnet. Die Druckschalter 
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für den Papiervorschub (FF und LF) 
sind üblicher Standard. Nur wenige 
andere Drucker verfügen über eine 
Einstcllmöglichkeit der Papierlänge 
(drei bis zwölf Zoll) und eine Funk- 
tionseinheit zum Anwählen verschie- 
dener NLQ-Schriftarten. 

Beides hat der Panasonic zu bieten. 
Nicht weniger als vier NLQ-Schriftty- 
pen in Courier und Bold stehen im 
ROM zur Verfügung, unabhängig von 
der gerade verwendeten Software. 
Selbstverständlich läßt sich daneben 
eine breite Palette an Schriften als 
Software (etwa Proportionaldruck) 
abrufen. 

Völlig unproblematisch ist beim KX-P 
1083 der Farbbandwechsel. Die hand- 
tellergroße Kassette ist mit einem 
Handgriff ausgetauscht. Das beson- 
ders reißfeste Gewebeband und ein 
eingebauter Zusatzfarbtank sind je 
nach Beanspruchung (etwa bei häufi- 
gem Grafikdruck) für rund drei Millio- 
nen Zeichen gut. Das mindert die 
Betriebskosten. 

Serienmäßig verfügt der Panasonic 
über eine parallele Schnittstelle, ist 
optional aberauch mit einem seriellen 
Interface lieferbar. Die Steuercodes 
sind vollständig kompatibel mit dem 
Epson RX-80 oder IBM-Proprinter, je 
nach Stellung der DIP-Schalter. An- 
passungsprobleme an bestehende 
Hardware im Homecomputer-, PC- 
XT- oder AT-Bereich sind kaum zu 
erwarten. 

Gleiches gilt fürgekaufte Software jeg- 
licher Art. Adressierbare, hochauflö- 
sende Grafik funktioniert ebenso pro- 
blemlos wie mathematische, techni- 
sche oder länderspezifische Sonder- 
zeichen. Fünft!) separat ladbare Zei- 
chensätze, 32 internationale Zeichen 
(11 Länder), IBM-Sonderzeichen und 
IBM-Blockgrafikzeichen weisen den 
1083 als Alleskönner im Matrixdruk- 
ker-Bereich aus. Im Textmodus wird 
druckwegoptimiert und bidirektional 
geschrieben; im Schnelldruck immer- 
hin mit 240 Zeichen/sec. Deutlich 
langsamer, aber doch schneller als 
mancher Konkurrent, geht es mit 
48 Zeichen/sec. im Korrespondenz- 
druck. 

Zusammen mit dem druckereigenen 
Textspeicher von sechs KByte (wahl- 
weise auch 32 KByte) treten in der 
praktischen Arbeit kaum Wartezeiten 
auf. Lobenswerterweise läßt sich beim 
Panasonic auch die Papierdicke in fünf 
Stufen cinstellen. Zwei Durchschläge 
bewältigt das Gerät ohne Beanstan- 
dungen. 


Im praktischen Betrieb überzeugt der 
Panasonic 1083 selbst kritische An- 
wender. Die mechanische Stabilität, 
seine universelle Verwendung, die 
einfache und praktische Handha- 
bung, sein vorbildliches Handbuch 
und nicht zuletzt ein (für einen Neun- 
Nadel-Drucker) ausgezeichnetes 
Schriftbild heben ihn von der Masse 


seiner Konkurrenten ab. Lediglich das 
Betriebsgeräusch kann mit 66 dB(A) 
nicht zufriedenstellen, auch dann 
nicht, wenn die Druckgeschwindig- 
keit Oe schneller, desto lauter) mit in 
Betracht gezogen wird. Beim heuti- 
gen Stand der Technik müßte eine 
wirksamere Geräuschdämpfung mög- 
lich sein. Trotzdem kann dieser Druk- 
ker, gemessen an Preis und Leistung, 
nur empfohlen werden. ■ 


PANASONIC 1083 

Stromversorgung 

Leistungsaufnahme 

Druckarten 


Zeichensatz 


Zeichenaufbau 


Punktdichte 

Zeichen/Zeile 

(Zeichen/Zoll) 


Druckgeschwindigkeit 

(Herstellerangabe) 


Druckrichtung 

Zeit für Zeilenvorschub 
Papierbreite 


Durchschläge 

Papierdicke 

Lebensdauer Druckknopf 
Farbband 

Abmessungen 

Gewicht 

Preis 


220 V/50 Hz Wechselstrom 
1,5 A 

Datendruck, Korrespondenz- 
druck (Courier, Bold-PS), 
Grafikdruck 

96 ASCII normal und kursiv, 
32 Länderzeichen (11 Länder), 
135 IBM-Spezialzeichen 
Einzelpunktdurchmesser 
0,3 mm 

Pica-Schrift 9x9 Matrix 
Korrespondenz- 
Schrift 18 x 18 Matrix 

bis 1/240 horizontal 
bis 1/144 vertikal 
Pica 
Elite 

Semi-schmal 
Schmaldruck 
Pica-Breit 
Elite-Breit 
Semi-Schmalbreit 
Schmaldruck breit 

Pica-Datendruck 
Elite-Datendruck 
Korrespondenz- 
druck 

bidirektional; 
undirektional bei Grafik 
100 ms 

Endlos-Lochrand 102-254 mm 
Einzelblatt 102-229 mm 
Höhe 127-363 mm 

ein Original, 
zwei Durchschläge 
maximal bis 0,32 mm 
100 Millionen Zeichen 
Kassette mit Endlosband 
bis zu drei Millionen Zeichen 
427 x 350 x 137 (B x T x H) 

9,9 kg 

etwa 598 bis 898 Mark 


80(10) 

96(12) 

120(15) 

137(17) 

40(5) 

48(6) 

60 (7, 5) 

68 ( 8 , 5 ) 

240 Z/sec. 
240 Z/sec. 

48 Z/sec. 




ATARI 

SPEZIALISTEN 
FÜR SIE BEREIT 


2210 Itzehoe 


Ihr autorisierter Fachhandel 
für Atari, Schneider, Tandon, 
Epson, Citizen u.v.m. 

EDV- Lehrgänge an AT-kompa- 
tlbien Personalcomputern - 
Schulungsräume für Wochenend- 
seminare mit 16 Arbeitsplätzen. 


Der Computerladen 


T. 


Corlansberg 2-2210 Itzehoe 
Tel.: 04821/3390/91 


2390 Flensburg 


ß&tfmdh g 


^Norderstr. 94-96 D-2390 Flensburg 
(0461) 28181 & 28193| 


6900 Heidel berg 


„ hbipb lmrc e r 

COMPUTER CENTER 

micro-data GmbH 
Bahnhofstraße 1 
6900 Heidelberg 
Tel.: 06221/27132 


7022 L.-Echterdingen 


Olivetti ATARI ST 
lanaon OKI 



Matiii Computer 
GmbH 

Bernhauser S»r 8 
7022 L.-Echterdingen 

« (0711) 797049 


7030 Böblingen 


Partner führender 
Micro-Computermarken 



COMPVTIR 

CENTTIt 



Norbert Hlawinka 
Sindelf inger Allee 1, 

7030 Böblingen, Tel. 0 70 31/22 60 15 


7410 Reutlingen 


COMPUTERSHOP 

Werner Brock 

Federnseestr. 17 - Tel. 07121-34287 
Telefax 07121/339779 - D-7410 Reutlingen 

COMPUTER STUDIO 

Werner Brock 

Poststr. 2-4, Tel. 07071/34348 
Telefax 0 70 71/3 47 92, 7400 Tübingen 

Autorisierter Fachhändler 
für Atari, Schneider, Commodore,Panasonic, 
Kaypro, Sharp, NEC, OKI, STAR . . . 


7607 Neuried 


Badstr. 12 
7607 Neuried 
Tal. 0 78 07/8 22 

Filiale 

Hauptslrasse 44 

Tel. 07851/1822 
7640 KEHL/RHEIN 


ELEKTRO-MÜNTZER GmbH 


7750 Konstanz 


ATARI ★ PC's ★ SCHNEIDER 


Computer - fachgeschätt 


a • T-i r=n 


Rhemgutstr 1 • 0 75 31-2 18 32 

D-7750 Konstanz 



•iflentf Service eigene Softwtre 


8000 München 


RIESENAUSWAHL + SUPER SERVICE 

SOFTWARE 

Öffnungszeiten unseres Software-Shops 

Mo-Fr 10-13 Uhr und 14-18.30 Uhr /Sa 10-14 Uhr 
Preis- bzw Händlerlisten anfordem bei: 

philgerma 

Barerstr. 32 D-8000 München 2 
Telefonische Bestellannahme und Hotline-Service 

089/281228 
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ATARI ST 1040-Einsteigerin 
hat viele Fragen und möchte 
doch Profi werden. Suche 
Kontakte zu Profis und denen, 
die es auch werden wollen. 
Marion Schwalbe, Tegelbarg 
1 1, 2351 Boostedt, Tel. 

04393/1586 


CH-3415 Hasle-Rüegsau 


-TRADE 


rrrr 


Ihr ATARI Sptilalltt 


zun 


Emmenstr. 16 
CH-3415 Hasle-Rüegsau 
r 0 34/6145 93 auch abends t»$ 2 1 00 h 


HARD-u SOFTWARE BERATUNG EILVERSAND 




CH-4625 Oberbuchsiten 


STECTRONIC M. Steck 
Electronic- Computer- Shop 


Hauptstr. 137 

CH-4625 OBERBUCHSITEN 
Tel. 062/631727 + 631027 


CH-5430 Wettingen 


Senn Computer AG 

# # 


Zentralstrosse 93 Tel. 056 / 27 1660 
CH-5430 Wettingen Telex 814 193 seco 


CH-8021 Zürich 


Senn Computer AG 

# # 


Longstrosse 31 
Postfach 
CH-8021 Zürich 


Tel. 01/24173 73 
Telex 814 193 seco 


VERKAUFE preiswert fast 
neuwertige Computerzeit- 
schriften: Atari Special, ST- 
Computer, DOS, ASM u.a. 
Auch Sonderhefte. Till Franz- 
mann, Tel. 06132/8168 


Wer kauft sich einen tollen 
neuen Drucker und verkauft 
mir dafür den alten zum 
Dumping-Preis?! Achim, Tel. 
0711/383725 


ATARI ST:ROM-Blitter TOS 
umschaltbar, ROM-Module, 
Echtzeituhr, kompakt-kid 
(PC-Gehäuse), Data Becker 
Bücher, Konvertierung von 
5 1/4 + 3 1/2 Disk, Digit, und 
Scannen von Bildern oder 
Ton; alles günstig, Disk-Verw. 
PRG 20,- DM. Tel. 05136/ 
86522 ab 17 Uhr 


SUCHE 8/9-Nadel-Matrix- 
drucker mit Centronics bis 
200,— DM. T. Seibt, Margare- 
tenanger 3 c, 8044 Lohhof 


VERK. wegen Systemw. 
Atari 800 XE+XC12 + div. 
Spiele+ 2 Zeitungen (5 Mon. 
alt und in Originalverpac- 
kung!) für 300,- DM. T. 
Brieske, Clever Landstr. 33 g, 
2406 Stockeidorf. Tel. 0451/ 
2543 


SUCHE ST-USER im Bereich 
Giessen - Friedberg. Uwe 
Bering, Marktplatz 7, 6309 
Münzenberg 2, Tel. 06004/ 
2266 


Suche und biete Software für 
ST und PC. Auch PC-Softwa- 
re auf 3.5 Zoll. Uwe Bering, 
Marktplatz 7, 6309 Münzen- 
berg 2. Tel. 06004/2266 


Suche Software für ST 1040. 
Verkaufe Computerzeitschrif- 
ten u. Bücher für den ST. An- 
gebote und Listen an: Norbert 
Schweiger, Adlerring 17, 
7730 Villingen. Tel. 07721/ 
70652 ab 18 Uhr 


SUCHE Kontakte zu ST- 
USER, die ihren ST professio- 
nell nutzen. Stichwort als 
Telex, Fax und DfÜ. Sprache 
Deutsch, Nationalität egal. 
Ihren Brief bitte an: W. Kauf- 
mann, Gundeldinger Str. 428, 
4053 Basel, Schweiz 


PD-Software für Atari ST von 
der Atari International User 
Group **AIUG** 4 Disk nur 
25.— DM bei Vorkasse keine 
Versandgebühr bei Nachnah- 
me + 6.- DM, Order bei: 
Atari IUG, Postfach 1349, D- 
5144 Wegberg 


Wir suchen, haben, tauschen 
Atari ST Software. „Neugie- 
rig“, dann schickt Eure Liste 
oder Disks an: Atari Interna- 
tional User Group, Postfach 
1349, 5 144 Wegberg 


ATARI INTERNATIONAL 
USER GROUP sucht noch 
Mitglieder. Info gegen 80 Pf- 
Briefmarke oder für DM 5,- 
auf Disk. Contact: Atari Inter- 
national User Group, Post- 
fach 1349,5144 Wegberg 


SUCHE DRINGEND: ST 
Dictionary für Englisch und 
Spanisch plus Anleit. Ange- 
bote an: Peter Pickl, Heim- 
str. 10, A-5020 Salzburg, Tel. 
0662/8469233 


ANKAUF VON SOFTWARE 
ALLER ART (keine PD) auf 
520 ST. Listen mit Angebo- 
ten an: Christian Grau, Haupt- 
str. 81, 6340 Dillenburg 1- 
Eibach. Tausche auch Soft- 
ware 


Welcome an der Pforte der 
unvergänglichen Geheimnisse! 
Mailbox: 07361/43640, 

08234/8809 oder 07261/ 
13708; Par.: 300, 8N1 


Wer hat Erfahrung mit einem 
5 1/4 Laufwerk (FD 55R von 
TEAC) am ATARI ST? Suche 
außerdem PD-Software (auch 
PD-Demos). T ausche auch PD. 
R. Schröer, Postfach 1508, 
D-5804 Herdecke 


ATARI ST/MEGA ST: Ver- 
kaufe 20 doppels. Disketten 
mit PD-Programmen aus allen 
Bereichen für nur 100,- DM. 
Natürlich auf Qualitätsdisk. 
Suche STAD, CADobjekt. 
Nur ORIGINALE. Suche 
Farbm. SC 1224. Tel. 02941/ 
8796 ab 18 Uhr 


*** GESCHENK *** Com- 
modore C16 mit original Soft- 
ware zu verkaufen. Wert: 
23 000,- DM, Preis: 100,- 
Suche Kontakt zu Atari 1040 
Usern im Main-Tauber-Kreis. 
Jürgen Kirschner, Lienhart- 
Beys-Str. 16, 6970 Lauda- 
Königshofen 
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Düsseldorf 



Aussteller aus Europa und Übersee zeigen: 

• Alles zum Thema ATARI Computer - Software, Hardware 
und Peripheriegeräte. 

• Täglich Workshops und großes ÄTARI-Forum 
mit interessanten Themen und vielen Neuheiten. 

Für professionelle Anwender, Freaks, Umsteiger und Einsteiger. 







